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まえがき 



本書 は 本体に 標準 装備され ている N M -BASIC(86) システムの 機能に ついて 詳細に 解説した 説明 
書です. 

N88-BASICC86) の 言語機能 （言語の 規則， 個々 の 命令の 機能 等） について は 「BASIC リ ファレン 
ス マニュアル」 を 御 参照 ド さい. 
また， ハードウェアの 機能に ついては 「ハードウェア マニュアル」 を 御 参照く ださい. 
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この マニュアルの 構成 



木 書 は Nss- 日本語 BASIC(86)(Ver4.0) の 機能 を 中心に 解説した 説明書です. 
第 1 章お よび 第 2 章に おいて は， N W -BASIC(86) システムの 種類と その 起動 方法に ついて 解説し 
ています. 

第 3 章お よび 第 4 章に おいて は， キーボードの 基本的な 操作お よび N8rBASIC(86) システムの ス 
クリーン エディ タ について 解説して います. 

第 5 章お よび 第 6 章に おいて は， N M -BASIC(86) システムの 日本語 処理 機能， すなわち， 日本語 

入力の 方法お よび 日本語の 操作 等に ついて 解説して います. 
第 7 章， 第 8 章お よび 第 9 章に おいて は， ディスプレイ 画面の 制御， すなわち テキスト 画面に 対 

する 文字の 表示， グラフ ィ ッ クス 機能 あるいは 函 面ハ— ド コピー 機能 等に ついて 解説して います. 
第 10 章， 第 11 章お よび 第 12 章に おいて は， ファイル 制御， 特に ディスク ファイルの 取り扱い につ 

いて 解説して います. 

第 13 章お よび 第 14 章に おいて は， N M -BASIC(86) システムの 特殊 モードで ある ターミナル モード 
および モニタ モ一 ド について 解説して います. 
第 15 章に おいて は， システム ディ スクに 格納され ている 各種の ュ 一ティ リ ティ プログラムに 関し 

て 解説して います. 

第 16 章に おいて は， マウス を 制御す るた めの ソフ トウ エア ドライバの 機能お よび 使用方法 につい 

て 解説して います. 

また 第 17 章で は ライ ト ベンの 制御 方法に ついて 解説して います. 

第 18 章に おいて は， N M -BASIC(86) システム における 機械語 プログラムの 作り方に ついて 解説し 
ています. 

第 19 章で は， 拡張 機能に ついて 解説して います. 

第 20 章お よび 第 21 章で は 各種の スィ ツチ （ディ ッ ブス ィ ツチ， メモリ スィ ツチ） について 解説し 
ています. 

第 22 章， 第 23 章に おいて は， 各種 メモリ 構成に ついて 解説して います. 
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PC-9800 シ リ ― ズ各 機種 は 本体に 96KB の ROM を 内蔵 しています. 

この ROM の 中には 次に 示す よ うな N M -BASIC(86) システムの 基本 機能が 組み込まれ ています. 
• スクリーン エディタ （JIS コー ド 入力 方式に よる 日本語 入力 も 使用で きます） 

• ディ スク 装置 を 除く 各種 入出力 機器 （ディスプレイ， キーボード， プリンタ， RS-232C, カセッ 

ト テープ 等） の 制御機 能 
• グラフ ィ ッ ク 制御機 能 
• 各種の 演算機 能 

• 単精度 数値 データの ための 関数 （SIN, COS, TAN 等の 関数） 
• タ 一ミ ナ ルモ一 ド， モニタ モー ド 等の 特殊機能 

従って， この ROM に 組み込まれた 基本 機能 だけ を 使用して， プログラムの 入力お よび プロ グラ 
ムの 実行が ある 程度 可能です. 

フロッ ピィ ディ スク装 匱に システム ディ スク をセッ ト しないで， 菴源を ON にします と （すでに 
電源が ON になって いる 場合， リセ ッ トス イッチ を 押します）， ROM に 組み込まれた 基本 機能 だけ 
を 持つ システムが 立ち上がります. この 環境 を ROM BASIC モー ドと 呼びます. 
また， この 時の BASIC システム を ROM モー ド BASIC と 呼びます. 

ROM BASIC モー ド において は ディ スク 装置が 使用で きません ので， プログラム はスク リーン ェ 
ディ タを 使用し， キーボードから いちいち 入力して いかねば なりません し， 入力した プログラム を 
保存す る こと もで きません • カセットテープ レコーダが 使用で きます が， ディスク 装置に 比べ 記憶 
容量 ある いは 操作 性の 面で 劣 ります. 

本体の 電源 を ON にした 後 （すでに 電源が ON になって いる 場合， リセ ッ トス イッチ を 押し ま 
す）， システム ディスク を フロッピィ ディスク 装置に セットし ますと （フロッピィ ディスク 装置の 
どの ドライブ を 使用しても かまいません）， ROM モー ド BASIC の 機能に， 次に 示す 機能が 付加され 
た 形で システム が 立ち上が ります. 

• ディ スク 装置の 制御機 能 

• 倍精度 数値 データの ための 関数 （SIN,COS,TAN 等の 関数） 

• 日本語 文字列 操作の ための 文 や 関数 

• DRAW 文 （複雑な 図形 や 描画 を 行う のに 便利な 機能です） 

• 連 文節 変換 入力 方式 ある レ 、は 単文 節 変換 入力 方式に よる 日 本 語 入力 機能 * 

• 拡張 グラフ ィ ック 機能 （中間色の 表示 や 高速 グラフ ィ ック 描画が 可能になります） * 

• モデム NCU 内蔵 電話 制御機 能 * 



• 拡張 モニタ 機能 * 

• 拡張 画面 ハー ド コピー 機能 * 

この 環境 を DISK BAS に モー ドと 呼びます. 

また， この 時の BASIC システム を DISK モー ド BASIC と 呼びます. 

* 印の 付いた 機能 は その 使用の 有無が 選択 可能です. 
詳しく は 「第 2 章 DISK モード BASIC 使用 時の 種々 の 機能 選択」 を 参照して 下さい. 

DISK BASIC モー ド において は これらの 付加 機能に 加え， システム ディ スクに 格納され ている 

各種 ユー ティ リ ティ プログラム （ディ スク 装置 関連の ものが 主です） 

マウス 用 ソフトウェア ドライバ （マウス を 制御す るた めの プロ グラムです） 

等 を 使用す る ことができます. 



1 • 1 ROM モー ド BASIC の 立ち上げ 



(1) 本体に フロッピィ ディスク 装置が 内蔵され ている 場合， 2 台と も 空 （フロッピィ ディスクが 

セッ ト されて いない 状態） である こと を 確認し ます. 

(2) 本体に 外付 型の ディ スク 装置 （フ 口 ッ ビィ ディ スク 装置 あるいは 固定 ディ スク 装置） が ある 

場合， 装置の 電源 を OFF にします. 

(3) 本体の 電源 を ON にして 下さい （すでに 電源が ON の 状態に ある 時 は リセ ッ トス ィ ツチ を 押 

します）. 

10〜15 秒 後に ROM モー ド BASIC が 立ち上がり 次の メ ッ セージが ディ ス プレイ 装置に 表示 さ 

れ ます. ， 
How many files (0-15)? 國 
この メ ッ セージ は 「いくつの ファイル を 使用し ます か」 と 尋ねて いるものです. 
ROM BASIC モードで は， 一般的に ファイル は 使用し ません ので， (3 キー を 入力し ます. 
ディスプレイ 画面が 次の 状態 となります. 
以降， ROM モード BASIC の 世界です. 
How many files (0-15)? 
NEC N-88 BASIC(86) version 2.0 

Copyright (C) 1983 by NEC Corporation/Microsoft Corp. 

x x x x x x Bytes free 

Ok 

國 

X X X X X X は 使用で きる メモ リ 量 を 示して います. 

ディ ッ ブス ィ ッ チ SW2 の 1 は 常に OFF の 状態に してお いて く ださい. 
(この スィ ツチ は 出荷 時から OFF の 状態に なって います） 
また， SW2 の 2 も 通常 は OFF にして おきます. この スィ ツチが ON になって いる 場 

合， 次の ような メッセージが 表示され ます. 
How many files (0-15) ？ 
NEC N-88 BASIC(86) version 2.0 

Copyright(C) 1983 by NEC Corporation/Microsoft Corp. 
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x X X X X x Bytes free 
Terminal mode 

國 

これ は システムが ター ミナ ル モー ド になって いる こと を 示します. 

ターミナル モ一 ドを 使用し ない 場合， SW2 の 2 を OFF にしてから リセット スィッチ を 

押して く ださい. タ 一 ミ ナル モー ドの 詳細に ついては 「第 13 章 タ 一 ミ ナル モー ド」 を 
参照して く ださい. 

x x x x x x Bytes free まで 画面に 表示され， OK が 表示され ない 場合， 次の 原因が 考 
えられます. 

• 拡張 イン タフ ヱ— ス ボード （GP-IB ボード， RS-232C (第 2 I'd 線/第 3 回線） 等の 
ボー ドを 指します） が 実装され ていない にもかかわらず メ モリス イツ チ SW4 のい 
ずれ かの ビッ トが ON になって いる. 

この場合， メモリ スィ ツチ SW4 の 該当 ビッ トを OFF に してく ださい. 

1.2 DISK モード BASIC の 立 上げ 

システム ディスクに は， 文節 変換 人力 用 辞書 ファイル "BUNSET.SU" が 格納され ています. 

システム ディスク を 標準の 状態で 使用し， DISK モード BASIC を 立ち上げ ますと， 連 文節 変換 
人力 方式に よる 日本語 入力が 行えます. 

また， システム ディ スクは 単文 節 変換 人力 用の システム ディ スクに 変更す る ことができます. 

日本語 人力 方法の 変更 は， "setup.n88" ユー ティ リ ティで おこないます （" S etup.n88" ユー 
ティ リ ティに ついては， 「第 15 章 システム ディ スクに 格納され ている ユー テ ィ リ ティ プロ グラ 

厶」 を 参照して ください. また， 「第 2 章 2.2 日本語 入力 方法の 選択 _! にも 解説が あります）. 
この システム デ イス クを 使用 し DISK モ 一 ド BASIC を 立 上げ ますと 単文 節 変換 入力 方式に よる 日本 

語 入力が 行えます. 

DISK モー ド BASIC は 一般に システム ディ スク から SLh げ ますが, 固定 ディ スク装 匱が 接続され 
ている 場合， システム ディ スクを 使用せ ず， 直接 固定 ディ スク 装置から DISK モー ド BASIC を 立ち 
1：- げる こと もで きます. ただし， この場合， あらかじめ 準備して おく ことがあります. 
「1.2.2 1ぁ1 定 ディスクからの 立 上げ」 を 参照して ください. 

1.2.1 システム ディ スク からの 立 上げ 

(1) 固定 ディスク 装 匱が 接続され ていない 場合 

システム ディ スクを 次の タイ ミ ング でフロ ッ ピィ ディ スク 装置に セッ ト します • 

① 電源 投入に より システム を 立ち上げる 場合 

電源 を 「0N」 にした 後， すぐに フ 口 ッ ピィ ディ スク 装置に システム ディ ス クをセ ッ ト しな 
ければ なりません （4〜5 秒く らいの 間に セッ ト します） 

② すでに 電源 「0N」 の 状態に あり， リセット スィッチ を 押す ことにより システム を 立ち上げ 
る 場合 

システム ディスク をセッ ト した 後， リセ ッ トス ィ ツチ を 押してく ださい. 
システム ディスク は 最大 4 ドライブ （本体に フロッピィ ディスク 装置が 内蔵され ている 場合， 内 
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蔵 2 ドライブ, 増設 2 ドライブ， また， フロッ ピィ ディ スク 装置が 内蔵され ていない 場合, 外付け 4 
ドライブ） の 内の いずれの ドライブ にも セットで きます が， ドライブ 番号 # 1 以外の ドライブに 

セッ ト する 場合 は， それよ り 小さい 番号の ドライブに は， 他の フロ ッ ピィ ディ スク 媒体 を いっさ 
ぃセッ ト しないよ うにして ください （本体に フロッ ピィ ディ スク 装置が 内蔵され ている 場合， 通 
常， 内蔵 ドライブ #1 に システム ディ スクを セットし ます）. 

電源 投入に よ り システム を 立ち上げる 場合， システム ディ スクを 先に セッ ト した 後， 
電源 を 「0N」 にします と， システム ディスク 力 s こわされる おそれが あります. 
^^國 電源 投入に より， システム を 立ち上げる 場合， 電源 を 「0N」 にした 後， 約 10 秒 以内 

に， システム ディ スク をセッ ト しないと， 通常， ROM モ一 ド BASIC が 立ち上がって し 

まいます. 

また このと き， 他の フ 口 ツビ イデ ィ スク 装置に， システム ディ スク 以外の フ 口 ッピィ 
ディ スク がセッ ト されて いると キー ボー ド から 何も 入力で きなくなる などの 誤動作 を 起 
こ します. 

③ 数秒た つと， システム ディスク を セットした ドライブの アクセス 表示 用 LED が 点灯 し ま 
す. これ は， システム DISK CODE の 読み込みが 始まった こと を 示して います. 

④ さらに 数秒た つと， LED が 消え， 问 時に ディスプレイに メッセージが 現われます. 
Disk version 

How many files (0-15) ？國 

⑤ (3 キー を 入力し ます. （How many files (0-15) ？ の 詳細に ついては' 「10.3 ファイルの 
同時 オープン 数」 を 参照して ください） 

⑥ 次の ような メッセージが 表示され， これで BASIC の 命令が 入力 可能と なります. 
Disk version 

How many files (0-15) ？ 

NEC N-88 BASIC (86) version 4.0 

Copyright (C) 1983 by NEC Corporation/Microstft Corp. 

XXXXXX Bytes free 

Ok 

画 

以降が DISK モー ド BASIC の 世界です. 

(2) 固定 ディスク 装置が 接続され ている 場合 

定 ディスク 装 匱が 接続され ている 場合， 固定 ディスク 使用の ための 操作が 必要と なります. 

① How many files (0-15) ？ 國 までの 操作 は 固定 ディスク 装置が 接続され ていない 場合と 同 
様です. 

ここで g キー を 応答す ると 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

② User identifier 7 ■ 
この 問い合わせ に対して， これから 使用す る ユーザ 識別 名 を 宣言し ます. 

ユーザ 識別 名 は 固定 ディ スクを 複数の 利用者で 分割 使用す るた めの 識別子です （たとえ 
ば， ユーザ 識別 名が 異なれば 同じ ファイル 名の ファイル を 作成す る ことができます. また， 
他の 利用者から 自分の ファイル を 保護す る こと もで きます）. 

ユーザ 識別 名 は 英文 字で 始まる 3 桁 以下の 文字列に よって 定義され ます. □) キーで 応答 
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すると， ユーザ— 識別 名 は (△ は スペース （空白）） となります. また， ユーザー 

識別 名と して， 「共通 ユーザ 識別 名」 があります. 「共通 ユーザ 識別 名」 は "999" として， 、： 
ス テム 固有な ものと して 定義され ています. "999" で 応答す ると， これによ つて 立ち上 

がった システムの 下で， 登録され た ファイル はすべ て 共通 ユーザ 識別 名 を もち， どの ユーザ 
から も 使用す る ことができ るよ うにな ります. 

ユーザ 識別 名 は 固定 ディ ス ク t の システム を 対象と している ものです. フロッピ イデ イス 
ク 上の フ ァ ィ ルには 関係 あ りません. 

ユーザ 識別 名に 関する 詳細 は 「11.1.2 固定 ディスク ュニッ ト 固有 機能の 準備」 を 参照し 
てくだ さい. 

③ ユーザ 識別 名に" ABC" と 応答した とします. 後 は システム ディスクから 起動した 場合と 
同じです. 
Disk version 

How many files (0-15)? 3 

User identifier? ABC 

NEC N-88 BASIC (86) version 4.0 

Copyright (C) 1983 by NEC Corporation/Microstft Corp. 

X X X X X X Bytes free 
Ok 





固定 ディ スクが 接続され ている 場合で も， ユーザ 識別 名 を 使用し ない モー ドで" 卜. げ 
る ことができます. 

メモリ スィ ツチ SW5 2 2 ビッ トを ON にして おきます. 



この場合， User identifier? のメ ッ セージ は^ 示されません. 
ユーザ 識別 名 を 使用し ない 場合， 固定 ディスク 内の ファイル はすべ て 「共通 ユーザ 識別 
名」 で 管理され ます. したがって， すべての ファイル は どの ユーザから も 参照/更新 する こと 
がで きます. 

メモリ スィ ツチの 詳細に ついては 「第 21苧： メモリ スィ ツチ」 を 参照して ください. 
1.2.2 固定 ディスクからの 立 上げ 

固定 ディ スク から DISK モ— ド BASIC をな 上げる ために は， システム ディ スク から DISK CODE 
部と IPL を， あらかじめ 固定 ディスクに 移して おく 必要が あります. これ は "sysgen.nip" ユー 



ティ リ ティ を 用いて 行います. — sysgen.nip" ユー ティ リ ティの 使用方法に ついては， 「第 15 章 シ 
ス テム ディ スクに 格納され ている ュ 一ティ リ ティ プログラム」 を 参照して ください. 
次の 場合， 固定 ディ スク から DISK モー ド BASIC が 立 上がります. 

(1) 固定 ディ スクに システム ディ スクの DISK CODE と IPL を 登録して おきます. 

(2) メモリ スィ ツチ SW5 の 2 4 , 2 5 , 2\ 2 7 ビッ ト がすべ て OFF (ゼロ） の 場合 （標準の 状態）， シス 



テム はフ 口 ッ ビィ ディ スク 装置— 固定 ディ スク 装置の 順で 適正な IPL を 探 策して いきます. した 




がって， いずれの フロ ッ ピィ ディ スク 装置に も システム ディ ス クがセ ッ ト されて いなし 
定 ディ スク から DISK モー ド BASIC が 起動され ます， 

(3) メモリ スィッチ SW5 のビッ ト 2 5 , 2 7 ビッ ト 力-; ON(l) で， 2 4 , 2 6 が OFF (ゼロ） の 場合， 固定 
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ディスク のみ を i 上げ 装置と みなします. フロッピィ ディ スク 装置に フロ ッ ピィ ディ スクが 

セットされ ていても いなくても， この場合， 固定 ディスクから DISK モード BASIC が 起動され 
ます. 

固定 ディ スク から システム 立ち上げ を 行った 場合の ユーザ 識別 名の 扱いお よび 表示 メ ッ セージ 等 
は， システム ディスクから 立ち げを 行った 場合と 同 じです. 

1.2.3 才ー卜 スタート 

今までに 説明した 通常の システム" ち ト-げ 方法です と， システムの ゥ: ち I: げ 時に' How many 
files 情報 や ユーザ 識別 名， さらに' 火 行すべき コマンド や ステートメント （RUN コマンド） を 人力す 

る 必要が あります. 

これらの ^報 を， あらかじめ システムに'] X えさせて おく ことにより， V/: ち に げ時の キー 人力 を 小 
要に し， システムぐ/: ち I. げから プログラム' ぶ 行まで を 簡便に 行う 力' 法が あります. 
これ を， オート スター 卜と 呼びます. 

システム ディスクから 《ち I. げる 場^と， 1A| 定 ディスクから、'/： ち h げる場 介が あります. それ ぞ 
れ について 説明し ます. 

(1) システム ディスクから 立ち上げる 場合 

オート スター トを 行うた めに は， あらかじめ， システム ディ スクの 特定の 場所 （ID と 呼ぶ とこ 

ろ… 「12.6 IDJ 参照） に How many files 情報 や^ 行すべき BASIC コ マン ド または ステー ト メ ン 

ト を 書き込んで おかなければ な りません. 

これ は， " Se tinf. n 88" という ユー ティ リ ティ プログラム を 用いて 行います. 詳細 は 「第 15 章 
システム ディ スクに 格納され ている ユー ティ リ ティ プログラム」 を 参照して ください • 

ディスク を 使 川す る 場 介， システム、'/. ち 上げ 時に， ユーザ 識別 名の 問い 介 わせが 行われ ま 
すが， この^ 報 は ID 部へ な鉍 できません. したがって， このままで， システム を 力: ちト. げ ます 
と， How manyfiles(0— 15)? に対する 人力 は 不要です 力 s User identifier? の 問 合わせに は 答えな け 
れば なりません. 

これ も 不要に する に は 次の 2 つの 方法が あります. 

(1) メモリ スィ ツチ SW5 2 2 ビッ トを 「ON」 にしておく 

こうして おくと， ユーザ 識別 名の 問い合わせ は 行われず， ユーザ 識別 名と して "999" を 入 
力した ものと して 扱われます. 

(2) "999" 以外の ユーザ 識別 名 を 与える 必要が ある 場合 は， 次の 処置 を 行って 下さい. 

ID 部 を 設定す るォー トス ター ト 時の 実行 ステー ト メ ン トの 先頭に 次に 示す 命令 を 設定して 

おいて 下さい. 

DEF SEG = &H60 ： POKE &H510, n, ： POKE &H511, n 2 ： POKE &H512, n 3 
ここで， ni，n 2 ，n 3 は 次に 説明す る 数値です. 
n, ： ユーザ 識別 名の 先頭 1 文字の 整数 表記 
n 2 ： ユーザ 識別 名の 2 文字 目の 整数 表記 
n 3 ： ユー ザ 識別 名 の 3 文字 目 の 整数 表記 
例 (1) ユーザ 識別 名が "AO に の 場合 

DFF SEG = &H60 ： POKE &H510, 65 ： POKE &H5U' 48 ： POKE &H512, 49 

例 (2) ユーザ 識別 名が "aAA" の 場合 （A は 空白 を 意味す る） 



6 



第 1 車 N«-BASIC(86) システムの 起動 

DEF SEG=&H60 ： POKE &H510. 97 ： POKE &H511, 32 ： POKE &H512, 32 

"setinf. n88" ユー ティ リ ティ を 実行す る 前に， "sysgen. nip" ュ —ティ リ ティ を 使つ 
て， 固定 ディスク h に， システム ディスクの DISK CODE 部と IPL を 移して おく 必要が 
あります. 

その他の ことがらに ついては， システム ディ スク から 立ち上げる 場合と 同じです. 
1.2.4 システムの リセ ッ 卜 

本体の 前面に リセット ス イツ チが ついています. この スィ ッ チを柙 すと， 電源 を 「0N」 に したと き 
と 同じ 状態に セ ッ ト されます （ハー ドウ エアの 諸 機能が 初期化され ます）. この リセット スィッチ 
は 次の よ う な 場合に 限 り 使用 します. 

1 • キー ボー ド から 何も 入力で き なくなった とき 

2. システムの 新たな 起動 をお こないたい 時 （たとえば， BASIC を 使用して いる 状態から， 

MS-DOS システムに 切 り 換えたい 時が そうです）， 
リセ ッ トス ィ ツチ を 押す と， 利用者 メモリ 領域 はすべ てク リアされ ますから， 入力され ていた プ 
口 グラム や データ は 消えて しまいます. リセット ス イツ チの 使用に は 十分 注意して ください. 

1 .2.5 ウォーム リスター 卜 （warm restart) 

BASIC を 使用して いる 場合に， STOP キー を 押しながら， リセ ッ トス ィ ツチ を 押す と （リセ ッ ト 
ス イツ チを 離してから， STOP キー を 離して ください）， 闹 面 がク リ ァ され， 左上 ス ミ に 「0K」 と 表 
示されます. この 機能 を 「ウォーム リスタート」 といい ます. ウォーム リスタート は， リセット ス 

イッチ を 押した ときと， ほぼ M じ 機能 を果 します が， 入力され た プログラム や データ は 保存され ま 
す. 

何ら かの 埋^で システムが ハングアップした 場合 （通常の キー 人力が できない 状態）， ウォーム 
リスタート をお こなう と， ハング ァ ップ 前の 状態に もどす ことができます. 
この 場 介， め: ちに プログラム を ディ スクに 保存し， システム を リセットして ください. 

ウォーム リスター トを 行う と， テキス トゅ jifti モ— ドは 常に 80 桁 x 25 行 モー ド になり ま 
す. 以前の システム 状態に は 関係し ません. 
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第 2 章 



DISK モー ド BASIC 使用 時の 種々 の 機能 選択 



DISK モー ド BASIC 使用 時， 次に 示す 種々 の 機能 選択が 町 能です. 

(1) グラフ ィ ッ ク 機能の 選択 （基本 グラフ ィ ック モードと 拡張 グラフ ィ ック モー ドの いずれ かの 
選択） 

(2) 日本語 人力 方法の 選択 （連 文節 変換 人力 方式， 単文 節 変換 人力 方式 あるいは JIS コー ド 入力 
方式の いずれ かの 選択） 

(3) 'ハードコピー 機能の 選択 （従来の PC-9800 シリーズ 各種に 備わって いた 画面 ハード コ 

ビー 機能と 同等の ものと， 拡張 圃面 ハー ド コピー 機能の いずれ かの 選択） 

(4) モニタ モー ド における ディ ス クモ一 ド 関連 機能 （たとえば， アセンブル/ディ ス アセンブル 

機能， ダンプ ディスク， エディ ッ トメ モリ 等の 機能） の 使用の 有無 

(5) モデム- NCU 内蔵 電話機 制御機 能の 使用の 有無 

これらの 機能 選択 は 本体 前面の ディ ッ ブス ィ ツチ あるいは メモリ スィ ツチ 等で 指定し ます. 
また， どの 機能が 選ばれる か は システムの 起動時に 決まります. 

ディ ッ プスィ ツチに 関して は 「ハード ゥヱァ マニュアル」 を， また， メモリ スィ ツチに 関して は 
「第 21 章 メモリ スィッチ」 を 参照して 下さい- 

2.1 基本 グラフ ィ ック モードと 拡張 グラフ ィ ック モードの 選択 

本体 前面の ディ ッ ブス ィ ツチ SW1 の 8 番スィ ツチ （SW1 の 右端の スィ ツチです. この スィ ツチ 
を 拡張 グラフ ィ ッ クスィ ツチと 呼びます） が OFF の 場合， 基本 グラフ ィ ッ クモ一 ドが 選択され ま 
す. 

ON の 場合 （下に 倒れた 状態が ON です）， 拡張 グラフ ィ ック モードが 選択され ます. 
この スィ ツチ は 本体 出荷 時 ON になって います. 

(1) 基本 グラフィック モードと 拡張 グラフィック モー ドの 機能 差 





基本 グラフ ィ ック モード 


拡張 グラフ ィ ック モー ド 


グラフ ィ ッ ク 機能の 

差 


使用で きる カラ一 の 種類 は シス テ 

ムが 規定した 8 色です 


使用で きる カラーの 種類 は シス テ 
厶が 規定した 8 色に 加え、 4096 色 
中の 任意の 8 色 あるいは 16 色の 中 
間色 表示が 可能になります 


グラフ ィ ッ ク 描画の 

スピ一 ド 


PC-9801E/F/M 並みの 描画 ス 
ピ— ド です 


高速 描画の ための ハー ドウ ヱァ 
を 使用 し 動作 し ますので, 高速 描 
画が 可能になります 



利用者 メモリの 圧迫 



利用者 メモリ は 特に 圧迫し ません 



22KB の シス テムコ 一 ドが 利用者 
メモリ ヒ に ロー ド されます ので、 

その 分 利用者 メモリが 減ります 





(1) 4096 色 中の 任意の 8 色 あるいは 16 色の 表示 は， 接続され ている ディスプレイ 装 
が アナ 口 グ RGB 対応 ディ ス プレイの 場合の み ^能です. 

(2) 利用者 メモリと は， プログラム 実行時に 使用され る 変数の 値 や 配列の 値 を 格納す 
る メモリ 領域の ことです. 詳細に ついては 「22.2 N M -BASIC(86) の メモリ 構成」 を 

照して ください. 




(2) 基本 グラフ ィ ック モー ドと 拡張 グラフ ィ ック モー ドの 選択 基準 

• アナ 口 グ RGB 対応 ディ ス プレイ を 接続して いる 場合， 4096 色 中の 8 色 あるいは 16 色の 屮問 
色 表示が 町 能です. この場合 は 払 張 グラフ ィ ック モード を 選んで 下さい. 

• メモリに 汆裕 がない （拡張 グラフ ィ ック モー ドを 選択す ると 利用^ メモリが 22KB 減ります） 
あるいは グラフ ィ ッ クの描 i 由 j スビ一 ドが 速す ぎて 闲る 場合 等に は 基本 グラフ ィ ッ クモ一 ドを 
選んで 下さい. 

^本 グラフ ィ ッ クモ一 ド とおぶ 張 グラフ ィ ック モー ドの 詳細に ついては 「7.2.2 基本 グラフ ィ ッ 
ク モー ドと& 張 グラフ ィ ッ クモ一 ド」 および 「8.2 カラー 指定」 を 参照して 下さい. 
EOSM ROM モー i、BAS に 使 川 時 は 無条件に 基本 グラフ ィ ック モー ド ヒな ります. 
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第 2 聿 DISK モード BASIC 使用 時の 種々 の 機能 選択 

2.2 日本語 入力 方法の 選択 

次に 示す 3 種類の 中から 使用す る 日本語 入力 方法 を 選ぶ ことができます. 

1 . 連 文節 変換 人力 方式に よる 入力 
2 . 単文 節 変換 入力 方式に よる 人力 
3. JIS コード 入力 方式に よる 入力 

各方 式の 特徴 は 次の 通りです. 



^ ^ 付 P< 

人力 方式 \ 


概 要 


日本語 入力 
の 簡便 さ 


メモリ/ フ アイ 
ル 所要 量 


連 文節 変換 人力 方式 


"読み" 一 "H 本 語" の 変換 を 複数の 文節 
に 渡って一 度に おこないます ただし、 利 

用 者 メモリ の 圧迫が 単文 節 変換 人力 方式よ 
り も 大き くなります （単文 節 変換 入力 方式 

の 66KB tt に比べ 114KB 庄のメ モ リ が 必要で 
す）. 


簡 単 

令 


大きい 
小さい 


^文節 変換 人力 方式 


"読み" ― "日本語" の 変換 を 文節 単位に 

おこないます. 連 文節 変換 入力 方式に 比 
ベ 利用者 メ モ リ の 圧迫が 小さ くて すみ ま 

す. （66KB ひ必耍 です）. 


面 倒 


JIS コー ド 人力 方式 


単 字 単位に 対応す る 日本語の JIS コー ドを 
人力して いきます. 利用者 メモリ を 圧迫し 
ません。 辞書 ファイル も 使用し ません. 



注 ： 基本 シス テムコ 一 ド 24KB を 含んで います. 



[ I 木お 入力の 方法 は システム ディスク で一 意に 決 ります. 

システム ディ スクは 連 文節 変換 入力 用に 特殊 化された 状態で 出荷され ています. 

したがって， 標準の 状態で 単文 節 変換 入力 あるいは JIS コ— ド 入力 方式に よる 日本語 入力 をお こ 
なう こと はでき ません. 

単文 節 変換 入力 あるいは JIS コード 入力 をお こないたい 場合， "setup.n88" ユー ティ リ ティ を 使 

川し， システム ディスクの 属性 変更 をお こない ます- 
つ ま り， 単文 節 変換 人力 用の システム ディ スク あるいは JIS コー ド 人力 用の システム ディ スクを 

それぞれ 別に 作成す る わけです. 

単文 節 変換 人力 用に 特殊 化した システム ディスク を 使用し， システム を 立 上げた 場合， 連 文節 変 

換 入力 あるいは JIS コー ド 入力 をお こなう こと はでき ません. 

同様に， JIS コー ド 入力 用に 特殊 化した システム ディ スクを 使用し， システム を 立 上げた 場合， 連 

文節 変換 入力 あるいは 単文 節 変換 入力 をお こなう こと はでき ません. 

"setup.n88" ュ —ティ リ ティの 詳細に ついては， 「第 15 章 システム ディスクに 格納され ている 

ユー ティ リ ティ プログラム」 を 参照して ください. 

wmsm は） 連 文節 変換 入力 方式， 単文 節 変換 入力 方式の いずれの 場合 も 同一の 辞書 ファイル 

を 使用し ます. 辞書 ファイルの 標準の 名前 は "BUNSETSU" です. 
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(2) ROM モー ド BASIC 使用 時には JIS コ— ド 入力 方式の 日本語 入力し か 行えません. 
日本語 入力 方法の 詳細に ついては 「第 5 章 日本語 入力」 を 参照して 下さい. 



2.3 画面 ハードコピー 機能の 選択 



画面 ハ一 ド コピー 機能 は ディ ス プレイ 画面に 表示され た 画面の ィ メージ を そのまま プリ ンタに 出 
力す る 機能です. 
通常の 画面 ハー ド コピー 機能 は 次の よ うにな つてい ます. 



項番 



キー 操作 



1 



2 



3 



B + 0 



S 



4 



5 



COPY 文 



COPY 1 



COPY 2 



COPY 3 



COPY 4 



COPY 5 



機 



能 



テキス ト 画面の みの 画面 ハー ド コピー を 行い 

ます。 出力され る 文字 は 接続され ている プリ 
ンタの 印字 体と なります。 たとえば 明朝体 印 
字が 可能な PC-PR201 系プ リ ン タ を 使用 し ま 
すと 明朝体に よる 印字と なります. 



グラフ ィ ッ ク幽 [fij のみの 幽 曲 ノヽ一 ト コ ヒー を 
行います。 



テキス ト圉 囱_ と グラフ ィ ッ ク 画面 を 重ねて プ 

リン タに 出力し ます。 （項番 1 と項番 2 の 出力 
情報 を そのまま 重ねた ような ィ メ ージ です） 



グラフ 



ィ ッ 



ク 画面の 縮小 コピー （縦 方向に 縮 



小し ます） を 出力し ます。 グラフ ィ ック 画面 
が 640x200 ドッ トモ 一 ドの 場合、 縦 方向に 縮 
小され た 形で 出力され ますので、 グラフ イツ 
ク 画面に 表示 した 漢字 等が 見易 くなります。 



項畨 3 の両 画面 コ ビー を そのまま 縦 方向に 縮 
小した コピーです。 項番 4 と 同様、 640x200 
ドット モー ド 時に 有効です。 



メモリ スィ 



ゾチ SW6.2 4 ビッ トを ON に した 状態で システム を 立 上げます と 拡張 画面 ハ一 ド コ 

ピー 機能が 使用で きます （メ モ リ スィ ツチの 設定に は， システム ディ スクに 格納され ている ユー 
ティ リ ティ 「switch.n88」 を 御 使用く ださい）. 

拡張 画面 ハー ド コピー 機能 を 選択し ますと， 次の ような 画面 ハー ドコ ビー 機能が 使用で きます. 
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第 2 章 DISK モ ― ド BASIC 使用 時の 種 々 の 機能 選択 
(1) グラフ ィ ッ ク 画面と テキス ト 画面の 完全 合成 画面 ハ一 ド コピーが とれます. 



項番 


キー 操作 | COPY 文 


機 能 


1 




COPY 1 


テキス ト 画面の みの 画面 ハー ドコ ビ —を 行い 
ます 


2 


ran 

LU 

⑧ 


COPY 2 


グラフ ィ ッ ク 画面 ハー ドコ ピー を 行います 


3 




COPY 3 


両 画面 を 完全 合成した ィ メ —ジの 画面 ハー ド 
コピー を 行います （通常の 画面 ハードコピー 

の 場合， テキスト 画面の 情報 は コード 出力 
(プリンタの 印字 体で 出力） となり ますが， 拡 

張 画面 ハードコピーの 場合， テキスト 画面 情 
報 は グラフ ィ ック 画面 情報と 合成され た 後， 
ドッ ト 情報と して 出力され ます） 


4 




COPY 4 




5 




COPY 5 





(2) PC-PR201V 等の カラー プリンタが 接続され ている 場合， カラー 画面 ハードコピー を 出力す 
る ことができます. 



項番 


キー 操作 


COPY 文 


機 能 


1 




COPY 1 


テキス ト 画面の みの カラー 画面 ハー ドコ ビー 
を 行います 


2 




COPY 2 


グラフ ィ ッ ク 画面の みの カラー 画面 ハー ドコ 








ピー （白黒 反転） を 行います 


3 




COPY 3 


両 画面 を 合成した ィ メ —ジの カラー 画面 ハー 
ド コピー （白黒 反転） を 行います 


4 




COPY 4 


グラフ ィ ッ ク 画面の みの カラー 画面 ハー ドコ 
ピー （白黒 反転せ ず） を 行います 


5 




COPY 5 


両 画面 を 合成した ィ メ 一 ジのカ ラー 画面 ハー 
ド コピー （白黒 反転せ ず） を 行います 



幽面 ハードコピー 機能の 詳細に 関して は 「第 9 章 画面 ハードコピー」 を 参照して 下さい. 

m^m ROM モー ド BASIC 使用 時に おいて は 拡張 画面 ハー ドコ ビー 機能 は 使用で きません • 

ITU 拡張 画面 ハー ドコ ヒー を 選択し ますと， 6KB の シス テムコ— ドが 利用者 メモリ 上に 追 

加 ロード されます. その 分， 利用者 メモリが 滅 ります ので 御注意 下さい. 

2.4 モニタ モードに おける 拡張 機能の 選択 

モニタ モー ドは 機械語 プログラムの 作成/デバ ッ グの ための 環境 を 利用者に 提供し ます. 

モニタ モー ドに 入る ための コ マン ド として MON コ マン ドが 用意され ています. 
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モニタ モー ドで 使用可能な 機能 は 次の 通りです. 




コマンド 



ベース 



数値の 表現形式 を 変えます （8 進— 16 進) 



チヱ ンジ セグメント 
ベース 

ダンプ， メモ リ 



機械 詰 プログラム セグメ ン ト のべ一 スァ ドレ 

スを 設定し ます。 

メ モ リ の 内容 を ディ ス プレイに 表示し ます 



ディ ト • メモリ 



スクリーン エディタ の 機能 を 用 いて メモリ 
の 内容 を 変更し ます 



フィ ノレ • メモリ 



メ モ リ の 内^ を^ 数で 埤め ていきます 



ユーザー プログラム を 実行し ます 



ィ ンプ 



ッ 



ティ ス • ァ セン ブ ノレ 



厶ーブ • メモリ 



I/O ボ 



を^み 込みます 



機械語 を逆ァ セし 




ある 範囲の メ モ リ の 内容 を 他の ァ ドレスの メ 
モ リ 領域へ 移します 



TM 



アウト プ 



ッ 



I/O ポー トへ データ を 出力し ます 



プリンタ • スィ 



プリ ンタ への 出力 をコ ン ト ロールし ます 



リード • テープ 



メ モ リ 
テスト • メモリ 



カセッ トテー ブか ら データ を 口一 ド します 



メ モ リ に データ をセ ッ ト します 
メモリ を テス ト します 



く リファイ 'テープ 



カセット テープの 内容と、 メモリの 内容 を 比 
铰 します 



ライ ト ，テープ 



メ モ リ の 内容 を カセッ ト テープに セーブし ま 
す 



ィ グザ ミ ン • レジス 



または 



+ D 



ヘルプ 



CPU の レジスタの 値 を 調べ、 ゆ^します 



マン ド とその バラ メータの 形式 を ディ スプ 
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Q +R 




BASIC モー ドへ 復帰し ます 

ディスクの 内容 を ディ ス ブレイに 表示し ます 

ディ スク から データ を ロー ド します 
t イス クへ データ を セーブし ます 



これらの 機能のう ち QJ で 示されて いる 機能 は DISK モー ド BASIC の 環境で だけ 使用で きる もの 
です. 

通 *， これらの 機能 は' プログラムの 実行の ために 必要と しません ので， 標準で は 備わって いま 
せん' 使用したい 場合に は メモリ スィッチ SW6.2 3 ビッ トを ON にしてから システム を 起動し^ ォ 
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第 2 章 DISK モード BASIC 使用 時の 種々 の 機能 選択 

モニタ モードの 拡張 機能の 使用 を メモリ スィッチで 宣言し ますと， 11KB の システム 
コ— ドが 利用者 メモリ _h に 追加 口 — ド されます. その 分 利用者 メモリが 減ります ので 御 

注意 下さい. 

モニタ モードに 関する 詳細に ついては 「第 14 章 モニタ モード」 を 参照して ド さい. 

2.5 モデム- NCU 内蔵 電話機 制御機 能の 選択 

N M -l^,BASIC(86M, モデム- NCU 内蔵 電話機 PC-TL101, PC-TL102 ォ―ト ホン， モデム 
ボ— ド + ハン ドセッ ト あるいは ィ ンテ リ ジヱン トモ デム DATAX ITM1200, DATAX ITM1212 等 

の 制御機 能 を 持って おり， オート ダイアル， 自動着信 さらに は モデム を 利用した データ通信 等を簡 
単^， 現す る ことができます. メモリ スィ ツチ SW6-2 5 ビッ トを ON にした 状態で システム を 立 上 
げ ますと， 次に 示す 拡張 電話 制御 命令が 使用可能になります （メモリ スィッチの 設定に は， シス テ 
ム ディスクに 格納され ている ユー ティ リ ティ 「switch.n88」 を 御 K 用く たさい）. 



項番 


コ マン ド名 あるいは 関数 名 


■ ゴぉ んレ 

機 能 


コ マン ド 
/関数 


1 


CMD BREAK 


ブレーク （1 'け を 送出す る 


コ マン ド 


2 


CMD CHANGE DUPLEX 


通 仏力' 式 を 切り換える 


コ マン ド 


3 


CMD DIAL 


電話 を かける 


コ マン ド 


4 


CMD ERROR ON/OFF/STOP 


通信 エラー 割り込み を 制御す る 


コ マン ド 


5 


CMD LINE CLOSE 


電話機 と BASIC を 論理的に リ J り 離す 


コ マン ド 


6 


CMD LINE ON/OFF/STOP 


若^ 割り込み を 制御す る 


コ マン ド 


7 


CMD LINE OPEN 


にお 機と BASIC を 論理的に 接続す る 


コ マン ト'、 


8 | CMD MODE CUT 


電話を切る 


コ マン ド 


9 


CMD ON ERROR GOSUB 


通信 ュ ラ 一時の 割 り 込み 先 を 定義す る 


コ マン ド 


10 


CMD ON LINE GOSUB 


ぶ Hi' があった 時の 割り込み 先 を 定義す る 


コ マン ド 


11 


CMD RECEIVE 


お^があった 場合の 動作 を 指定す る 


コ マン ド 


12 


CMD STORE DIAL 


^^機に^ 話 番号 を 記憶させる 


コ マン ド 


13 


STATUS DIAL 


'0^ 機に 記憶され ている^^ 番 きの 機能 を 
調べる 


関数 


14 


STATUS DIALS 


電話機に 記憶され ている^^ 番 きを 調べる 


関数 


15 


STATUS ERROR 


通信 二 ラーの 有無/種類 を 調べる 


関数 


16 


STATUS LINE 


着信の 有無 を 調べる 


関数 


17 


STATUS MODE 


現在の 電話機の モー ドを 調べる 


関数 



モデム- NCU 内蔵 電話機 制御機 能の 詳細に ついては 「19.1 モデム- NCU 内蔵 m 話 機 制御機 能」 

を 参照して 下さい. 

拡張 電話 制御 命令の 使用 を 宣言し システム を 起動し ますと， システム コードが 20KB 
増大し ます. その 分 利用者 メモリが 減少し ますので 御注意 下さい. 
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第 3 章 



キー ボ 



3.1 キーの 配置 



キーボード は， JlSfitl 列に 準 拠して います. リターン キ一 （yj) や シフトキー （ISHIFTj) など, 



つ 



良く 使われる キ —は 押し やすい 位置に， 他の キーより 大きな キーで 配置され ています. また， 
N M - BASIC を 使 川して いると き は， ヘル フ キー （f^|) ゃコ ビー キー （^py|) など 特別な 機能 を 持 

た キーが 使 川で きます. さらに， リ ヒート 機能が 備わって いますから， 问じ キー を 約 0.5 秒 間 押し 続 

ける と， H じ文卞 が 連^して ^ 小され ます. キーボードの ム 側に は 数値 入力 用 キー （テンキー） が 

備わって います. 多くの 数値 を 人力す る 場合に 非常に 便利です. 




□QQC 





□□□□ 

QQDQQQQ0QC 

00〔 




8 



9 



4 



5 



S 



□000 

0QQ© 



キ 一配列 



3.2 キー入力 



キー 人力に は， ノーマル モード， グラフィック シンボル 入力 モード， カナ 入力 モード， 日本語 入 

カモ— ドの 4 つの モー ドがぁ ります. 



(1) ノ 一 



一 ド 



キ一 ボー ドの 通常の 状態での 入力で， シフ トキ一 （ SHIFT ) を 押した シフ ト ポジ ショ ンと 合わ 



せて， アルファべ ッ トゃ 数字， 特殊 記号 （+, *, ？.) など， ASCII 標準 キャラクタ を 入力す る 
モードです. このと き'， g| キー は ロックされ ていない （押された ままの 状態に なって ない） こ 
とに 注意して ください. 

アルファベット は， そのまま 押す と 小文字が 入力され， シフトキー を 押しながら 入力す ると 大 
文字が 入力され ます. q キ— を 1 度 押す と， キー は ロックされ， シフトキー を 押さない 状態で 
アルファべ ッ トの 大文字が 入力され， シフ トキ一 を 押しながら 入力す ると 小文字が 入力され ま 
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す. この g キー は， BASIC の プログラム などで， 大文字 を 続けて 入力す る 場合に 使用す ると 大 

変 便利です. g キーの ロック を 解除す る 場合 は， もう一 度， @ キー を 押します. 

(2) グラフ ィ ック シンボル 入力 モ一 ド 

iH キー を 押しながら， キー入力 を 行う モー ド です. 例えば， ^キー を 押しながら， ^キー 



を 押す と， "零" の マークが 入力され ます • 入力で きる グラフィック シンボル は， 次の 「ダラ 

フィック シンボルの キー 配列」 を 参照して ください. グラフィック シンボル 入力 モード は， [^] 

キー や g キーが 口 ッ ク されて いる 状態で も 動作し ます. 

□□□□□□□ □□□□□□□ 



□ 





匸] 




□ 田 




[HQ© 



クラ フィ ッ 




一 配列 



(3) カナ 人力 モード 



(51 キー を 押して ロックした 状態で， キー入力 を 行います. また， ッ， ァ， ゥ， ェ， ォ などの 




キー を 押しながら 入力し ます. （詳し 



く は， 「3.3 特殊 キーの 説明」 を 参照して ください.） 
(4) 日本語 入力 モー ド 

変換 キー Ixfer| キーと @ キーと を 同時に キー入力 すると 日本語 入力 モー ド になります. そ 

の 時の システムの 状態に より， 文節 変換 入力， 表示 選択 入力， JIS コード 入力の いずれ かの 入力 

方法で 日本語の 入力が できます. 



3.3 特殊 キーの 説明 



SHIFT) (シフ トキ 一） • 

タイプライタの シフ トキ 一と 同じです. 各 キーの シフ ト ポジ ショ ン にある 文字 を 入力す る 



場合に 使用し ます. また， アルファベット を 入力す る 場合 は， 大文字の 人力に 使用し， M 
キーが 口 ック されて いる 状態で は， 逆に 小文字の 入力に 使用し ます. 
(コン 卜 ロール キー） 

他の キーと 組み合わせて， 特殊な コード を 入力し ます. 



キー入力 



動 



作 



H と 同じ 機能 を果 します. 
カーソル を 1 項目 ごと 左へ 移動させます. 

プログラムの 実行 を 中断して BASIC のコ マン ドに 房り ます 



+ + + 

H 園 
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第 3$ キーボード 



現在， カーソルが 点滅して いる 項目 を 消去し ます. 

現在， カーソルが 点滅して いる 位置から その 行の 終りまで を 

消去し ます. 

力— ソル を 次の 項目の 先頭に 移します. 
ブザー （ビープ 音） を 鳴らします. 

カーソルの 前の 1 文字 を 消去し ます. @ と 同じ 機能です. 

タブ 位 匱まで カーソル を 移動させます. タブ 位置 は 8 文字 ご 
とに 設定され ています. 

ラインフィード （LF コード） を 挿入し ます. インサート モー 

ド では， 行の 分割 機能が あります. （「第 4 章 スクリーン ヱ 
ディ タ」 参照） . 

カーソル を ホーム ポジション （ん： h スミ） に 移動させます. 

FshiftI +g と 同じです. 

テキスト pj ^をク リアし ます. g と 同じです. 

リ ターン キー （yd) と 同じです. 
テキス ト 画面の 表示 を 中止し ます. 再び^] を 入力す 
ると^ 開され ます （中止して から 冉 開され るまでに 表示され 
た データ は 失われます）. 

インサート モードに なります， ^ と 同じです. 

プログラムの 実行の 一時 停 止， および list 文， Hist 文の 実行の 

—時 停止. @, @, fsmrfl , g), g, 

+ y 以外の キー を 入力 すれば 実行が 再開され ます. 
カーソルが 点滅して いる 行 を 一行 全部 消去し ます. 

カーソルが 点滅して いる 行の 最後の 文字の 次に 力— ソル を 移 
動させます. 



H リターン キー (RETURN) 

id この キーの 入力に より， 1 行の 入力が 終ります. この キー を 入力す ると カーソル は, 
次の 行の先頭に 移動し ます. 

0 カナ キー 

この キー を 押す と， キー は ロックされ， 入力 は カナ モードに なります. キーに 表示され て 
いる 文字の 位置に よ り 1SHIFTI キーと!^ キーの 組み合わせ を 表わして います. 



0 + 0 




回 

+ + + + + 



0 1 

+ + + 
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ロック された カナ キー をもう一 度 押す と 

—3 




H キーの ロック は 解除され ます 



SHIFTI 千お 列 —杯 






+ |_SHIFTl + 



y 



0-a 

shift] +[A ± )-A 



@ + (SHIFTj+lAj 



a 





チ 




ス 卜 ップ キー 




プログラム の 実行 を 停止す ると きに 使用し ます. 

ターミナル モード 時には ブレーク キー （ブレーク信号 を 送出す る） として 使用し ます. 
ホーム • ク リア キー 



この キー を 入力す ると テキス ト 幽 ifij のス ク 口 ール幽 a (ス クロ 一ル 豳凼 について は 第 4 聿 
スクリーン エディタ を 参照して ください） がク リアされ， カー ソル はス ク ロール l 由 hfc の 先頭 



に 移ります. gHIFTl キー を 押しながら 人力す ると， カーソル だけが 移動し ます. 



□ □ LU D] カーソル 移動 キー 

力一 ソ ルを 移動す ると きに 使用 します. 

画面の 右端に 力— ソ ルが ある とき， 曰 キ 一を 入力す る と カー ソ ルは 次の 行の 左端に 移動 し 

ます. 画面の 右下 スミ にある ときに， (3 キー を 入力す ると 画面 は 1 行 上へ スクロールし， 

カーソル は 最下位の 行の 左端に 移動し ます. 画面の 左端に カーソルが あるとき， キー を 
入力す ると カーソル は 1 つ 前の 行の 右端に 移ります. 最上 位 行の 左端に あるとき は， 移動し 
ません. 画面の 最上 位 行 または， スクロール 画面の 先頭 行に カーソルが あるとき， [J] キー 

を 入力しても カーソル は 移動し ません. 画面の 最下位 行に カーソルが あるとき， nn キー を 
入力した 場合 も问 じです. 
@ インサート キー 

この キー を 入力す ると， インサート モードに なり， カーソル 力' つ 点滅して いる 文字と その 



前の 文' お との 間に， 入力され た 文字 を 挿入し ます. もう一 度, 



キー を 入力す るか， カー 





ソル 移動 キー， もしくは リ ターン キー を 入力す ると ィ ンサ一 トモ 一 ド から 抜け出します. 
デリート キー 

この キー を 入力す ると， 点滅して いる カーソルの 左の 文字が 1 文字 消され， カーソル を 含 
んだ カーソルよ り 右の 1 行 分の 文字列 を 左に つめてい きます. 
キヤ ビタル ロッ ク キー 

この キー を 押して ロックす ると， それ 以後， アルファべ ッ トを 入力す ると 大文字が 入力 さ 



れ ます. このと き SHIFT キー を 押しながら 入力す ると 小文字が 入力され ます. g キーの 



ロック を 解除す る 場合 は， もう一 度 この キー を 押します. 
Gi|〜[^| ファンク ショ ンキ一 

10 種の フ アンク ショ ンキ一 が 使用で きます. 

各 ファンク ショ ン キーに は 標準 値と して 次に 示す 文字列が それぞれ 割当てられ ています. 
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T • 1 




T D 


=>ave 


f-2 


auto 


f-7 


key 


f-3 


go to 


f-8 


print 


f-4 


list 


f-9 


edit. c , 


f-5 


run c R 


f-10 


cont c 



> - 



の ファンクションキー を 押す と， 定義され ている 文字列が 入力され ます. ですから， よく 使う 
文字列 を セットし ておけば， プログラム や データな ど を 入力す る 時間がず つと 短くな ります. ^ 
ファンクションキー は， 最大 15 文字まで 定義で きます. 定義され ている 内お の 表示 は， 40 キャラ ク 
タ モードの とき 5 個で それぞれ は 6 文字， シフトキー を 押さない と f'l 〜卜 5, シフトキー を 押す と 
f'6〜f'10 が 表示され ます. 80 キャラクタ モードの とき 10 個で， それぞれ 6 文字 表示され ます. 
ファンク ショ ンキ一 を 新しく 定義す る 場合 は， 次の よ うに 入力し ます. 

key 4， "run" + chr$(13)H 
これで [^j に， "run c R " が 定^され ます. （key 文お よび chr $ について は， 「BASIC リファレンス 
マニュアル」 を 参照して ください.） 

また， 現在， 定義され ている 各 ファンクションキーの 内 W を^ ポ させる に は， 次の 命令 を: ^行し 
ます. 



key list 
グラフ キー 

グラフ ィ ック シンボル を 入力 するとき に 使います. 

エスケープ キー 
エスケープ コード （1 B) 16 を 人力 するとき に 使用し ます. 

FupI ロール ァ ッ プキ一 
ロール ダウン キー 

EDIT 文と ともに 用いて， スクリーン エディタ による プログラムの 修正に 使用し ます （D- 

ISK BASIC モードの 時に 有効な 機能です）. 詳しく は， 「第 4 章 スクリーン エディタ」 を 参 
照して ください. 






また， 機械語 モニタの E コ マン ド でも， 同様の 用途に 使用し ます. ROM BASIC モー ドの場 
合' @ キ —により テキス ト 画面 を 上下に スク ロールさせる だけです. 



[_TABj タブ キー （水平タブ キー） 

この キー を 入力す ると， カーソル は 8 桁 単位で 右へ 移動し ます. 
H コピー キー 

画面の ハードコピー を プリンタに 出力す る ことができます. 詳しく は， 「第 9 章 画面 
一 ド コピー」 を 参照して 下さい. 



ノヽ 




ヘルプ キー 

ヘルプ キーに は， 2 つの 機能が あります. 
1 . ヱ ラー 位 匱の 検出 

プログラムの 実行中に ヱ ラーが 起きた 場合に， その 文と， 場所 を 表示し ます. （詳しく は 
「第 4 章 スクリーン エディタ」 を 参照して ください.） 
2 . ON HELP GOSUB 文と 組合せて 使用し ます. 

(詳しく は， 「BASIC リファレンス マニュアル」 を 参照して ください •） 
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g バックスペース キー 

バックス ベース キーに は， 2 つの 機能が あります. 

し ター ミ ナ ルモ一 ド のと き 

半 2 重モ— ド では 1^1 キ— （08) 16 コ— ドを 送信し， 同時に 力— ソルの 前 （左） の 1 文字が 消 
去され ます. 

2. ター ミ ナル モー ド 以外のと き 
@ キーと 同じ 動作 をし ます. 

[xfer| 変換 キー 

U 本 語 入力 制御 キーと して 使用され ます. 使用法に ついては 「第 5 章 日本語 入力」 を 参 
照して 下さい. 

|nfer| 無 変換 キー 

11 本 語 人力 制御 キーと して 使用され ます. 使用方法に ついては 「第 5 章 日本語 入力」 を 
参照して 下さい. 
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第 4 章 
スクリーン エディ タ 

Ngg-BASIC は， プログラムの 作成お よび 修正が 簡単に 行える ように， 「スクリーン エディタ」 と 呼 
ばれる 阑面 編集機能 を 備えて います. この 機能に より， プログラムの 入力 や 訂正が 短時間で 行え ま 
す. 

4.1 入力 中の 修正 

キーボードから プログラム など を 人力して いると き， 誤って 隣の キー を 押してし まったり， 途 
中で 文字 を 抜かして しまった りする 場合が あります. このような 時， その 行 を 最初から 入力し なお 
すの は， 大変 わずらわしい ことです. そこで， スクリーン エディタの 機能 を 使います. 

(1) 直前の 文字の 修 ii: 

@ を 押します. すると， 力— ソルの 前の 1 文字が 消去され ます. ^1+^ でも 同じ 機能 を 突 
現で きます. 

(2) 途中の 文字の 修 iii 

途中で 押し まちがえた 文字 を 正しい 文字に 置き換えたい 場合 は， カーソル 移動 キー （曰曰 

[T] (7]) を 使用して， まちがった 文字のと ころへ 移動 させ， 正しい 文字に 匿き 換えた 後， 再び 
カーソル 移動 キーで 入力 を屮 断した ところへ 戻って 入力 を 続けます. 

(3) 途中の 文字の 消去 

消去したい 文字の 次の 文字に， カーソル を 移動 させた 後， @ を 入力し ます. この場合， 力— 
ソルから 右の 文字列が 1 文字， 左へ 移動し ます. 

(4) 文 宇の 挿入 

何 文字 か 途中で 挿 人したい 位置の 次の 文字に カーソル を 移動 させ， @ を 人力し ます. これで 
インサート モードと なり， それ 以後に 入力され る 文字 を カーソルの 前に 挿入して いきます. イン 

サ— トモ一 ド から 抜け出す に は， 再び， を 人力す る 力、， 力 一 ソル 移動 キー か リターン キー 

((3)) を 人力し ます 

([^は， ^1 で 代用で きます） 
スク リ —ン エディ タの 機能 を 用いて プログラムの 訂正 を 行った 場合 は， 各行 番号の 文の 訂正が 

終る 度に， リターン キー （1^)) を 入力して ください. BASIC は， リ ターン キーの 入力に よ り， そ 
の 文の 変更 を 理解し ます. 

C NOTE ； 〗 つの 行 番号の 文での， 入力 や 訂正が 終ったら， 他の 行 番号の 文に 移る 前に， 必ず リ 

ターン キー （g) を 入力して ください. 

リターン キー を 入力す る 時， カーソル をい ちいち 文の 終端まで 移動す る 必要 はあり ま 
せん. カーソルが 文の どの位 置に あっても， 文 全体が 変更の 対象になります. 

(例） 「10 prannt HelloJ を 「10 print "Hello"」 に 訂正して みましょう. （□ は カーソル を 表わし 



23 



ています） 

10 prannt HelloD 

曰で 力一 ソル を 移動させます. 

10 prHnnt Hello 

を 入力し ます. 
10 pri0nt Hello 

g で カーソル を 移動させます. 

10 prin0t Hello 

@ で， カーソルの 前の "n" を 消去し ます. 

10 pri0t Hello 

(3 で カーソル を 移動させます. 
10 print \H\e\\o 

@ で， インサート モードに した 後， 

&HI£l]+l!iJ を 入力し ます. 
10 print "Oello 

g で カーソル を 移動させます. これで， インサート モードから 抜け出して いま 
す. 

10 print "Hello □ 

[SHIFT] を 人力し ます. これで OK です ね. 

10 print "Hello" □ 

他の 行番 おの 文へ 移る^ に， リターン キー 01 を 入力し ます. これで， 訂正した 後 
の 文が， メモリに, 记 憶され ました. 

4.2 エラーの 訂正 



フロ グラムに 何ら かの エラーが ある 場合， その 文で 実行が 中断され ます. このと き， エラーの 種 
類と， その エラーが 起きた 行 番りが ディスプレイに 表示され ます. さらに， エラーの 種類に よって 
は， その 行が 表示され， エラーの ある 項目 力つ その 次の 項目の 先頭で， カーソルが 点滅し ます. 

20 PRINT A :PLINT 圓: GOTO 10 

この場合 は， 力— ソルの すぐ 前の 項目， すなわち "PLINT" の 中に エラーが あります." R" が， 
"じ' とまちが つて 入力され ています. そこで ，曰 で カーソル を 移動 させ， を 入力して， リターン 
キー を 押して 訂正 を 終ります. 

エラ一 のあった 行 を 表示したい 場合 は， ^Hil を 入力し ます. すると， エラーメッセージで 表示 さ 
れた行 番号の 文が 表示され， エラーの ある 項目 力つ その 次の 項目で カーソルが 点滅し ます. 

エラーの 原因が， その 行で はなく， 他の 行に ある 場合が あります. そのような 場合 は， edit 文 を 
使います. 

edit 〈エラーの あった 行 番号〉 yj, 又は [3 

指定した 行が 画面の 最上 位に 表示され， エディット モー ドに 入ります. エディット モー ド では 
gg, ^を 入力す る ことにより， 巻き物 を 見る ように， 画面に 表示され ている 文の 前後が 表示 さ 

れ ます. この 機能 を 利用して， 訂正す る 文 を 画面に 表示 させ， 訂正し ます. この場合 も， 訂正が 
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終ったら， 他の 行 番号の 文に 移る 前に， リターン キ一 を 必ず 入力して ください. エディット モード 
から 抜け出す に は， を 人力し ます. 



4.3 便利な 編集機能 

a) 1 行 消去 S+H 

カーソルが 点滅して いる 行 を 消去す る 場 含 は， kmj を 人力し ます. その 行の先頭から， 行 
の^ 後まで を闸 面から 消去し ます. この場合 は， 行 番号 も 消えて しまい ますから リターン キー を 
人力しても， プログラム は訂 あされません. 

(2) 力一 ソルから， その 行の 終りまでの 消ぶ H +§：<1 

力— ソルが 点滅して いる 文字から， その 行の 終りまで 消 ぶ する 場合 は， に mj+[E イイ | を 人力し ま 

す. この 後で， リターン キー を 入力 すれば， メモリの 内容 も 訂正され ます. ですから 行 番号の す 
ぐ 次の 位置に カーソル を 移動し， を 人力し， その後 リ ターン キー を 人力す ると， その 行 
番 きの 文 は プログラムから 削除され ます. 

(3) 力一 ソルの 移動 か @ +|bJ, ^J+|xj 

キーボードに は， オートリピート 機能が 備わって いるた め， 力— ソル 移動 キー を 押し 続ける 

と， カーソル は 次々 と 移動し ます. しかし， さらに 便利な 機能と して， 項 I！ ごとの 移動が でき ま 
す. 

を 人力す ると， 力一 ソル は 次の 項の 先頭へ 移動し ます. また， を 入力す ると 
1 つ 前の 項目の 先頭へ 移動し ます. また， @ + @ を 人力す ると， その 行の 最後の 文字の 次に 
力一 ソルが 移動し ます. 

(4) 行の 分割と ラインフィード コードの 挿入 

1 行の 内^ を 2 行に わたるよ うに 書き直したい 場合に は， 区切りたい 箇所で カーソル を lh め， 
@ で インサート モードに 切り換え， を柙 すと， 力— ソルから 後の その 行の 最後まで 

の 文が， 次へ 移動し ます. 移動した 行の先頭に 行 番号 を 付加し， g を 押せば， これまでの 1 行 

の 内容が 2 行に わたって 書かれます. 

また， インサート モー ド になって いないと きに， g+pTI を 入力す ると， その 行の 最後に ライ 
ンフィ 一 ドコー ド （LF) を 挿入し ます. 

(5) 1 項 H の 削除 ^1+^] 

力— ソルの 点滅して いる 文す-から， その 項目の 終りまで を 消ぶ します. 




エディット モードで^, | 鍋 を 使って プログラム をスク ロールし ている 状態で， 追 



加 行 を 入力す るた めに は， 1 つの 方法と して， まず スクロール 画面 上の 適^な 行 番号 を 
もった 行 を ^ で 画面 上から 最初の 桁から 最後の 桁まで 消去した 上で， あらため 

て 消去した あき エリア を 使って， 行 番号 付 文 を キー インし， リターン キー y を 入力す 

る ことによって 可能です. 
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スク リ ーン エディ タを 使用して プログラム を 編集して いると き や INPUT 文の 実行に よ り キー 入 



力が 可能な 状態に ある 場合 




@キ —を 押しながら ixfer| キ —を 押します） を 



入力す る ことによ り 日本語の 入力が 可能になります. 日本語 入力が 可能な 状態 を 日本語 入力 モ一 ド 
と 呼びます. 

また， KINPUT 文 を 実行す ると， 自動的に 日本語 入力 モードと なります. 



日本語 入力の 方法に は 次の 3 つが あ ります. 
1 連 文節 変換 人力 方式に よる 入力 
2 単文 節 変換 人力 方式に よる 人力 
3 JIS コ— ド 人力 方式に よる 入力 

各方 式の 特徴 は 次のと おりです. 



^ 特徴 


概 要 


日本語 入力 


メモリ/ファイル 


入力 方式 、^^ 




の簡 


便 さ 


所要 量 




"読み" ― "日本語" の 変換 を 複数の 文 


簡単 


大きい 




節に 渡って一 度に おこないます. ただ 
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連 文節 変換 入力 力' 式 


し， 利用者 メモリの 圧迫が 単文 節 変換 入 












力 方式よ り も 大き くなります （単文 節 変 












換 入力 方式の 66KB tt にく らべ 114KB 注の 












メモリが 必要です）. 












"読み" ― "日本語" の 変換 を 文節 単位 












にお こない ます. 










単文 節 変換 入力 方式 


連 文節 変換 入力 方式に く らべ 利用者 メ モ 












リの 圧迫が 小さくて すみます （66KB^A 












要です）. 












単 字 単位に 対応す る 日本語の JIS コー ド 










JIS コー ド 入力 方式 


を 入力して いきます. 利用者 メモリ を 圧 












迫し ません • 辞書 ファイル も 使用し ませ 












ん. 


めんどう 


小さい 



注 ： 基本 シス テムコ 一 ド 24KB を 含んで います 
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1 . 連 文節 変換 入力 

(1) 連 文節 変換 入力 用 システム ディスク を 使用し ます. システム ディスク は 連 文節 変換 入力 用に 
特殊 化された 状態で 出荷され ます. 

従って， システム ディスク を 標準の 状態で 使用し ますと， 日本語 入力の 際， 連 文節 変換 入力が 

行えます. 

(2) 連 文節 変換の 際， 使用され る 辞書 ファイル は， "BUNSETSU" という 名前で システム ディ 
スクに 格納され ています. この 辞書 ファイル は 単文 節 変換 入力 環境に おいても 使用され ます. 

(3) "読み" を 日本語の 並びに 変換す る 際， システム は 辞書 ファイル を 参照し ますが， この 時， 
次の 規則に 従って 辞書 ファイル を 探します. 

① 標準の システム ディスク を 使用す る 場合 （出荷 時の 状態で 使用す る 場合）， システム 起動 
時に システム ディ ス クがセ ッ ト されて いた ドライブに 対し 辞書 ファイル を 探しに いきます. 

② 辞書 ファイルの ドライブ 番号 を 固定 的に 宣言して おく ことができます. 

"setup.n88" ユー ティ リ ティで 辞書 ファイルが 存在す る ドライブ 番号 を システム ディ スク 
に 与えます. 

この システム ディスクで システム を 起動し ますと， 指定され た ドライブ に対して 固定 的に 辞 
書 ファイル を 採し にいき ます. 

③ 固定 ディスクから システム を 起動す る 場合， 固定 ディスクに 設定され た DISK CODE の属 
性に よって 辞書 ファイルの ドライブが 決ま ります. 

•DISK CODE が 標準の システム ディ スク から 移送され たもので ある 場合， システムが 起動 

された 固定 ディ スク に対して 辞書 ファイル を 探しに いきます. 
• DISK CODE が 辞書 ファイルの ドライブ 番号 を 固定 的に 宣言した システム ディ スク から 移 

送され たもので ある 場合， 固定 ディスクから 起動した 場合で も， 指定され た ドライブに 対 

して 固定 的に 辞書 フ ァ ィ ルを 探しに いきます. 

④ 上記の いずれの 場合で も， 辞書 ファイルの ドライブ 番号 を 日本語 入力 モードに 入った 後 変 
更 する ことができます. 

—辞書の 切り換え 機能 （[^] キーに よる） を 使用し， 辞書 ファイルの 存在す る ドライブ 番号 を 
宣言し ます （この 時， 辞書 ファイル 名 も 同時に 指定し ます）. 

ここで 変更した 辞書 ファイルの 環境 は システム を 終了す るまで， あるいは 更に 辞書の 切り 換 
え を 行う まで 有効です. 

(4) 辞書 ファイルの 名前 は 自由に 変更す る ことができます （NAME コ マン ドで 変更して 下さい. 
NAME コマンドに ついては 「BASIC リファレンス マニュアル」 を 参照して 下さい）. 

標準 名 "BUNSETSU" 以外の 名前の 辞書 ファイル を 使用す る 場合， 日本語 入力 モー ドに 入つ 
た 後 （KINPUT 文 実行 後 あるいは ^| + [xfER] 入力 後）， 辞書の 切り換え 機能 （pTl キー 
による） を 使用し， 辞書 ファイル 名 を 宣言す る 必要が あります. 

(5) 単文 節 変換 入力 あるいは JIS コー ド 入力 方式 用に 特殊 化した システム ディ スクを 連 文節 変換 
入力 用 システム ディ スクに 変更す る ことができます. 

"setup.n88" ユー ティ リ ティ を 使用し， システム ディスクの 日本語 入力の 方法 を 規定し ます. 



1、 
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"setup.n88" ユー ティ リ ティ は システム ディスクに 次の 属性 を 与えます. 

(1) その システム ディスクで 取り扱う ことができる 日本語 入力 （連 文節 変換 入力， 単文 節 変換 入 
力， JIS コー ド 入力の いずれ か） の 方法 

(2) 辞書 ファイルの ドライブ 番号 

"setup.n88 M ュ —ティ リ ティ の 詳細に ついては 「第 15 章 システム ディ スクに 格納され ている 

ユー ティ リ ティ プログラム」 を 参照して 下さい. 



2. 単文 節 変換 入力 方式 

(1) 単文 節 変換 入力 用 システム ディスク を 使用し ます. 標準の システム ディスク は 連 文節 変換 入 
ん. 

H setup.n88 M ユー ティ リ ティ を 使用し， システム ディスク を 単文 節 変換 入力 用に 特殊 化し ま 

す. 

(2) 辞書 フ ァ ィ ルの 名前 や 辞書 フ ァ ィ ルの採 索に ついての 規則 は 連 文節 変換 入力 環境の 場合と 同 
—です. 

3. JIS コ— ド 入力 方式 

(1) JIS コード 入力 用 システム ディスク を 使用し ます. 単文 節 変換 入力 用 システム ディスクの 場 
合と 同様に " Se tu P .ri88" ュ —ティ リ ティ を 使用し， システム ディ スクを JIS コ— ド 入力 用に 特殊 
化します. 

(2) JIS コード 人力 方式の 日本語 入力 を 行う 場合， 辞書 ファイル は 必要と しません. 
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ROM モ一 ド BASIC において は， JIS コー ド 入力 方式し か 行う こと はでき ません. 
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5-1 連 文節 • 単文 節 変換 入力 方式 



連 文節 変 




々の 規則 は， "読み" を "日本 



語" に 変換す る 際の一 括 変換 能力の 違い を のぞき 基本的に 同一です. 特に 断り書きがない 限り， 連 

いは 規則で あると 御 理解 下さい. 




5.1.1 入力 モードの 表示 

日本語 入力 モー ドに 入る と， 画面 最下 行に 次の よ うな ガイ ドライ ンが 表示され ます. 
モ— ド のとき は 20 行め， 25 行 モー ド のとき は 25 行め に 表示され ます.） 

40 桁 モー ドの 場^, 文節 変換 入力 方式の U 木^ 入力 はお こなえ ません. JIS コ— 
方式に よる 日本語 入力と なります. 



(20 行 





ド 入力 




直接 入力 モー ド /間接 入力 モー ドの 識別 
キー シフ 卜 状態の 識別 



ローマ字 入力の 識別 



全角/半角の 識別 



(1) ガイ ドライ ンの 説明 
① 全角/半角の 識別 



* 



半角 



キー ボー ド から 入力され た 文字 を 半角と して 扱います 
半角 は， 半角 カタ カナと なります. 

空白… 全角 

キー ボー ド から 入力され た 文字 を 全角と して 扱います 



ただし， ひらがな 入力での 



30 



第 5$ 日本語 入力 



A 



1 バイ ト コード 

キー ボー ド から 入力され た 文字 を 1 バイ ト 系の 文字と して 扱います. 




ローマ字 入力の 識別 
R ローマ字 



ローマ字 を キー ボー ド から 入力して， カタ カナ または ひらがなの 入力が できる 状態 




です. 

空白… 英数字 または カナ 

英数字の 入力が できる 状態です. 0 キー を ロック して カタ カナ/ひらが なを 入力 
する 場合 は， この 状態です. 
キー シフ ト 状態の 識別 
英数… 英数字， 英 記号 

英文 字， 数字， 英 記号の 入力が できる 状態です. 
カナ… カタ カナ 

ローマ字 または カナで， 力 タ カナの 入力が できる 状態です. 
かな… ひらがな 

ローマ字 または カナで， ひらがなの 入力が できる 状態です. 
JIS " JIS16 進コー ド 

JIS16 進コー ドの 入力が できる 状態です. 
辞, りの 先^み または 学お 機能 設定 






お) 



情報… 情報 表示 

辞書 ファイル 名， 学習 機能な ど を 表示す る 状態です. 

直 接 入力 モー ド /間接 入力 モー ドの 識別 



C D 



• 



直接 人力 モー ド 

キー ボー ド から 入力され た 文字が， そのまま 現在 カーソルの ある 位置に 表示され 
ます. その 位置で 漢字に 変換す る こと もで きます. 



【 】 …間接 入力 モー ド 

キーボードから 入力され た 文字が， まず ガイ ドラ インに 表示され ます， 

そのまま 現在 カーソルの ある 位置に 入力す るか， または 漢字に 変換して 入力す る こ 

とがで きます. 

⑤ WORK ェ リ ァ 

モー ド 状態に よって 使用方法が 異なり ますので， 表示 内容 は 後述の 各 モー ドの 説明 を 参照し 
く ださい. 

また， この エリア は システムの エラ一 メ ッ セージ 表示に も 使用され ています. 



5.1.2 入力 モードの 切り換え 

(1) 直接 入力 モード/間接 入力 モードの 切り換え キー )_. 
文節 変換 入力 モードに 入る と， まず 直接 入力 モードに なります. 直接 入力 モードと 間接 入力 

モードの 切り換え は， f7T| キーで 行います. ただし， 直接 入力 モードから 間接 入力 モードに 切り 
換える 時， 辞書 ファイルがない と ブザーが 鳴り， モード は 切り 換わりません. 
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• 直接 入力 モー ド 




〔英数〕 



この モードで は， キーボードから 入力され た 文字 を カーソルの ある 位置に リバース （反 

転） 表示し ます. 漢字変換 もこの 位置で 行います. 



ABC D 



〔英数〕 




間接 入力に 切り換え るに は， 読みが 入力され ていない 時に にっ キー を 押してく ださ レ 



M 接 入力 モー ド 



【英数】 




< 



この モー ド では， キー ボー ド から 入力され た 文字 を一 時 的に 闺面 最下 行の ガイ ドライ ンに 
表示し ます. 漢字変換 を 行う 場合に は， この ガイドライン 上で 変換して から， カーソル 位置 
に 移します. 




【英数】 ABCD 




< 



直接 入力に 切り換え るに は 読みが 入力され ていない 時に^] キ —を 押してく ださ レ 
(2) キー シフ ト 状態の 切り換え 

① カナ 文字 入力/英数字 入力の 切り換え （0 キー） 

キーの ロッ ク 状態に よって 入力 文字 を 変える ことができます. 
キーが 口 ック されて いる 状態 
カナ 文字に よる カタ カナ， ひらがなの 入力が できます. 
I ナ | と キー ィ ン すると 次のように 表示され ます. 




mm 



〔かな〕 



[^ナ I キーが 口 ッ ク されて いない 状態 

英数字に よる 入力で 英数字 や ローマ字 による カタ カナ/ひらがなの 入力が できます 
圆 囚回囚 とキ一 インす ると， 次のように 表示され ます. 
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R 〔かな〕 



英数/口— マ 字 入力の 切り換え キー） 
カナ キーが ロックされ ていない 状態で， 英数字 を 入力す るか， ローマ字 によって カタ カナ/ 

ひらがな を 入力す るか を 切り換えます. この 切り換え は [^キーで 行います. 
• 英数 入力 

囚回 回と キー ィ ン すると 次のように 表示され ます， 



ABC 




〔英数〕 



ローマ字 入力に 切り換え るに は レ习 キ 一を 押して くださ レ 
ローマ字 入力 

ローマ字 によって カタ カナ または ひらがな を 入力し ます. 
ョ囚 回と キー ィ ン すると 次の よ うに 表示され ます • 




R 〔カナ〕 




英数 入力に 切り換え るに は [^J キ —を 押してく ださい. 

カタ カナ/ひらがな 人力の 切り換え （ra キー） 

入力され た カナ 文字 を カタ カナに 変換す るか， ひらがなに 変換す るか を 切り換えます. この 
切り換え は キーで 行います. 



カタ カナ 入力 

入力され た 文字 を カタ カナに 変換し ます. 



と キー ィ ン すると 次のように 表示され ます 



UBsm 

R 〔カナ〕 



ひらがな 入力に 切り換える には^] キ —を 押して くださし 
ひらがな 入力 

入力され た 文字 を ひらがなた 変換し ます. 



と キー ィ ン すると 次のように 表示され ます 
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R 〔かな〕 



カタ カナに 切り換え るに は 



④ 全角/半角 入力の 切り換え （ 





キー を 押してく ださし 
キー） 



キー ボー ド から 入力され た 

す. この 切り換え は 1771 キーで 行います. 
• 全角 入力 

キー ボー ド からの 入力 を 全角 文字に 変換し ます 
初期に はこの 状態に なって います. 




と キー ィ ン すると 次の よ うに 表示され ます 





R 〔カナ〕 




'ない 時に [^キー を 押してく ださい. 
半角 入力 

キー ボー ド からの 入力 を 半角 文字に 変換し ます. 

日本語 入力で 扱う 半角 文字 は 2 バイ ト コードで すが， スペース （空白） だけ は 1 バイ トの 20 
H となる ので 注意して ください. 



と キー インす ると， 次のように 表示され ます. 




*R 〔カナ〕 



全角 入力に 切り換え るに は 読みが 入力され ていない 時に [^キー を 押してく ださい. 

JIS16 進 コード 入力 モード （[^キ- 
特殊 記号な ど， キーボードから 入力で きない 文字 や， 辞書に 登録され ていない 文字な ど を 入 



力す る 場合に 使用す る もので 読みが 入力され ていない 時に (J7I キー を 押す と， 1 文字 単位で 

JIS コ 一 ドの 16 進 表記 4 桁で 入力で きます. 

のとき 直接 入力 モードに なり， 間接 入力す る こと はでき ません. 1 文字の 入力が 終わる と 
その 場で 確定し （リバースされ ません） 自動的に もとの 入力 モードに 戻ります. 




CJIS] 



と キー ィ ン すると 次のように 表示され ます 



第 5 聿 日本語 入力 




〔英数〕 



この モードから 抜けたい 時 は， 任意の 時点で | に | キー を 押してく ださい. もとの 入力 モード 
に 戻ります. 

また， この モードから， 1 バイ ト コード 入力， 辞書の 切り換え， 単語 登録， 単語 削除， 情報 

表示， 辞書の 先 読み あるいは 学習 機能の 設定へ 入る こと はでき ません. 
⑥ 1 バイ トコ一 ド 入力 モ一 ド （0 キ一） 

キー ボー ド から 人力され た 文字 を 1 バイ トコ 一 ドで 入力す るか， 2 バイ トコ— ドで 入力す る 

か を 切り換えます. この 切り換え は 読みが 入力され ていない 時に r ^キーで 行います. 
• 1 バイ トコ 一 ド 人力 モー ド 

直接 人力と なり， 1 バイ トコ 一 ドの 人力が 可能と なります. 
囚回囚 と キ―ィ ン すると 次のように 表示され ます. 



アサ 




AR 〔カナ〕 



2 バイ トコ— ド 入力 モー ド に^り 換える に は 17^1 キー を 押してく ださい. 

また， この モー ド から JIS16 進入 力， 辞書の 切り換え， 単語 登録， 単語 削除， 情報 表示， 辞書 

の 先 読み あるいは 学習 機能へ 人る こと はでき ません. 
5.1.3 文字の 入力 



英数字， 英 記号の 入力 

英数字 '英 記号 は， ガイ ドラ インの シフ ト 表示が "英数" になって いる 状態で 入力で きます • 

通常の 1 バイトコードと 同様， @ キ—， fsHIFfl キ— を 使って 大文字， 小文字， 英 記号 を 入 
力し ます. 

例 「ABCDj の 入力 



AJ 回 回 と キー ィ ン します, 



き 入力 モードで は， 力一 ソルの 位 匱に そのまま 入力され ます 



ABCD 



〔英数〕 




間接 入力 モー ド では， ガイ ドライ ン 上の 読み 入 カフ ィ ール ドに 表示され ます 




【英数】 ABCD 




< 



(1) 全角 文字 
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ガイ ドライ ン のシフ ト 表示が "英数" になって いる 時， キー ボー ドの 英数字 あるいは 英 記号の 

キー を 押す ことにより， 全角の 英数字 （大文字， 小文字） および 英 記号が 入力で きます. 

(2) 半角 文字 

ガイ ドライ ン のシフ ト 表示が "英数" で， その 左側に が 表示され ている 時に， 半角の 英 

数， 英 記号が 入力で きます. 
カタ カナ/ひらがなの 入力 

カナ 文字の 入力に は， キーボードから カナ 文字 を 入力す る 方法と， ローマ字で 入力した もの を 力 
ナに 変換す る 方法が あります. 
(1) 半角の 扱い 

カナ 入力 状態に ある 時， [^キー を 押す と 半角 カナ 入力と なり， ガイドライン 左端に が 
表示され ます. 



この場合， ガイ ドライ ン のシフ ト 表示が "カナ" にな り ， 入力 文字 は 力 タ カナに 変換され ま 

す. また， 濁点 や 半 獨点は そのまま 1 文字と して 扱います. 

半角 カナ 入力で は， [^キー （カタ カナ/ひらがな 入力の 切り換え） は 無視され ます. 
(2) カナ 文字に よる 入力 

ガイ ドライ ン のシフ ト 表示が "英数" になって いると き， pi キ 一を ロックす る ことにより， 
シフト 表示が かな （カナ） になり， カナ 文字に よる ひらがな， または カタ カナの 入力が できる よ 
うになります. 

• カナ 文字に よる 入力での « 音， 半 « 音の 扱い 

濁音， 半 獨音は 回 +□ のように カナ 文字の 後で 濁点， または 半濁点 を 入力し ます. 

例 

先程の 英数字に 続けて 「かんじ」 と 入力して みます. 
0 キー' 0 キー 

と キ一ィ ン します. 





画面に は 次のように 表示され ます 
直接 入力 モー ド 




〔かな〕 



問 接 入力 モー ド 




【かな】 ABCD 力、 んじ 



< 



(3) ローマ字 による 入力 

ガイ ドライ ン のシフ ト 表示が "英数" になって いると き， [^) キー を 押す ことによ り ローマ字 
による カタ カナ または ひらがなの 入力が できる よ うになります. 、 

例 

ローマ字で， 「かんじ」 と 入力して みます. 



、 
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0 , 1に1 キー を 操作して ローマ字 による ひらがな 入力の 状態に します. 

と キー ィ ン します. 



^12 



に は 次のように 表示され ます. 



直接 入力 モー ド 



A BC D かんじ 



R 〔かな〕 



間接 人力 モー ド 




R 【かな】 ABC D かんじ 




ローマ字 による カナ 文字の 入力 は， 次の 規則に 従って 行って います. 



ァ 


ィ 


ク 




ォ 




ャ 




ュ 




3 


a 


1 


u 


e 


0 




ya 




yu 




yo 


力 


キ 


ク 


ケ 








'； 


ノレ 


レ 




ka 


ki 


ku 


ke 


ko 




ra 


ri 


ru 


re 


ro 


サ 


シ 


ス 


セ 


ソ 




フ 








ヲ 


sa 


SI 

(shi) 


SU 


se 


so 




wa 








wo 


タ 


チ 


、ン 


7" , 


V 




ガ 


ギ 


グ 


ゲ 


ゴ 


ta 


tl 

(chi) 


tu 
(tsu) 


te 


to 




ga 


gi 






go 


ナ 




ヌ 


ネ 


ノ 




ザ 


ン 


ズ 


ゼ 


ゾ 


na 


ni 


nu 


ne 


no 




za 


(ji) 


zu 


ze 


zo 


ハ 


ヒ 


フ 


へ 


ホ 




ダ 


ヂ 


ヅ 




ト' 


ha 


hi 


hu 
(fu) 


he 


ho 




da 


di 


du 


de 


do 


マ 


ヽ 


厶 


メ 


モ 




バ 


ビ 


ブ 


ベ 


ボ 


ma 


mi 


mu 


me 


mo 




ba 


bi 


bu 


be 


bo 












パ 


ビ 


• 

フ 


ぺ 


ボ 












pa 


Pi 


PU 


pe 


po 
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キ 4r 
^ ャ 


1 4=- 
つ ュ 


干 ョ 




■ ' 着 ， 量 1 

Kyu 


kyo 


、、ノ L 
ノ ャ 


、ソ 

z ュ 


fc ノ 

ン 3 


(sha) 


| "リ 

(shu) 


syo 
(sho) 


ネ ^ 
ナ ャ 


チュ 


ナ ョ 


1 tya 
(cha) 


tyu 

(chu) i 


[ tyo 1 
(cho) 


一 

一 ャ 


一二- ュ… 


― ョ 


1 1 yd 


nyu nyo 


ヒ + 
し ャ 


ヒ ュ 


ヒ ョ 


•• j " 


hyu 


hyo 


- ャ 


、 ュ 


^ a 


mya 


myu 


myo 















備 



® 長音 記号 

0 または 0 

促音 (つ） 

® 子音 を 重ねる itta— ィ ッ ス 

母音， ISHIFT] +p| a ，—ァ 

ン， ん 




ッ 




n の 次に 子音 kanji— カンジ 

n, (SHIFT) + I？ ヤヨ kan'i— カン ィ 
n の 次に y が ある 場合 は nya — ニヤ 

nyu — ニュ 



nyo — 二 3 



1 1 

リ ャ 


リ ュ 


リ 3 


rya 


ryu 


ryo 














キ ャ 


キ ュ 


キ ョ 


gya 




gyo 


、 ♦ 

ン ャ 


ン ュ 


ン ョ 


「 zya 
(ja) 


zyu 


zyo 
(jo) 


ィ * 

チ ャ 


ヂュ 


ヂョ 


aya 


dyu 


dyo 


ビヤ 


ビュ 


ビョ 


bya J 


byu byo 

ノ j 


ピャ 


ビュ 


ピョ 


pya 


pyu 


pyo 




ヲ， を 



wo 



© カナ 文字の 場合の 特殊 入力 




® カナ 小文字の 入力 

ISHIFTl +a， i， u， e, o 

◎ 読点 

[shift] +0 
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® 句点 



shift) + [J] 



1 バイ トコ 一 ドの 入力 




1 バイ トコ一 ドの 入力 は， ガイ ドライ ン のモ一 ドに 従って 入力す る ことができます. 
字の 入力 は， 通常の 1 バイ トコ 一 ドの 人力と 同様です. 



カナの 入力 は， キーボードから カナ 文字 を 入力す る 方法と， ローマ字で 入力した もの を カナに 変 
換 する 方法が あります. 

1 バイ ト コードの 人力 は 直接 入力の みで， 入力され た 文字 は カーソル 位置に 表示され， その 場 
で 確定し ます. 従って 読みと して 使う こと はでき ません. 

(1) 英数字の 入力 

ガイ ドライ ン のシフ ト 状態 表示が "英数" になって いる 時 [^) キー を柙 すと， ガイ ドライ ンの 

先頭に "A" が 表示され 1 バイ トコ— ドの 英数字の 入力が できます. 
例 ABCD と 人力して みます. 

[3 キ—， 0 キー を 操作して 1 バイ ト コー ドの 英数字 入力の 状態に します. 
3 回 回 回と キー ィ ン します. 



闹 に は 次のように 表示され ます. 




ABCD 
A 〔英数〕 



(2) カタ カナの 人力 

ガイ ドラ インの 先頭が "A" になって いると き キー を 押し ） (51 キ 一を ロックす ると， 
カナ 文字に よる， 1 バイ トコ一 ドの カタ カナの 入力が できます. 

また， ガイ ドライ ンの 先頭が^] キーに よ り "A" になって いると き [3 キ 一を 押す と， 口一 
マ 字に よる 1 バイ トコ 一 ドの カタ カナの 入力が できます. 



例 



先程の 英数字に 続けて 「アイ ゥ」 と 入力して みます. 
• カナ 文字に よる 入力 
M キー， [^キー を 操作して， カナ 文字に よる カタ カナ 入力の 状態に します. 

3 回と キー ィ ン します. 



画面に は 次の よ うに 表示され ます. 



ABCD アイ ゥ 
A 〔カナ〕 




ローマ字 による 入力 



[3 キー， 0 キー を 操作して ローマ字 による カタ カナ 入力の 状態に します 



と キ一ィ ン します. 



画面に は 次のように 表示され ます. 
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メ 



ABCD アイ ゥ國 

AR 〔カナ〕 



漢字の 入力 

(1) 読みの 入力 

① まず 漢字の 読み を 入力し ます. 
• 直接 入力 モー ド 




じが 



〔かな〕 



間接 入力 モー ド 




【かな】 かんじが 




< 



の "< "は ストッパーです. 人力で きる 文卞の H 安と して^^し てあります. 
人力した^ みが 問 違って いた 場合 は， ド^の 各 キー を 使用して， ^み を修 iH してく ださ 




い. 

• [3 キー， E1 キ— 

カーソル （問 接 入力 モードで は 擬似 カーソル） を 1 文字 分 左へ 移動し ます 
• 曰 キ- 

カーソル （間接 人力 モードで は 擬似 カーソル） を 1 文字 分 右へ 移動し ます 



キー 

もみ をす ベて 消 ぶします. 
^ キ- 

カーソル （間接 入力 モードで は 擬似 カーソル） の 左側の 1 文字 を 消去し ます. 

[INSI キ- 

揷人 モー ドに 入ります. 

それ 以後 カーソル （間接 人力 モードで は 擬似 カーソル） の 位置に 入力 文字が 挿入され ます 

キー 




カーソル （間接 入力 モードで は 擬似 カーソル） を 読みの 最後の 文字の 次に 移動し ます. 
キー 




カーソル （間接 入力 モードで は 擬似 カーソル） 以降の 読み を 消去し ます. 




+ 



HOME 
CLR 



キー 



力— ソル （間接 入力 モードで は 擬似 カーソル） を 読みの 先頭に 移動し ます 
記の 各キ— の 使用例 は 「5.1.5 キーの 使用」 で 解説して います. 
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(2) 漢字の 変換 
連 文節 変換 



迚 文節 変換 は， ^み を 人力した 後 XFER キ —を 押して 行います. 



読み は 32 文字まで 人力で きます. ただし一 度に 処理で きる の は 16 文節までと 決まって います. 
直接 入力 

① 読み を 入力 した 後 I XFER | キー を 押す と， 読みが その 位置で 漢字 ま じ り の 文章に 変換され て 



ぶ 小-されます. このと き 先頭の 文節が 白地 反転され， 次 候補な どの 操作の 対象と な ります. 後続 
の 文章 は， 卜' 線つ きで 表示され ます. 



わたし はきよ うい しゃへい きます 



〔かな〕 



ここで XFER キ 一を 押す と， たとえば 次のように 変換され ます. 



京 井 者へ 行きます 

〔かな〕 



で g キー を 押す と i リ地反 の 文節が もとの 読みに^ります 



わ す 



よ @ 



井 者へ 行きます 



〔かな〕 



ここでもう一 度 @ キー を 押す と 全文 章が 読みに 戾 ります. 

n 地 反転され た 文節が 希望の もので ない とき， 再び 
して 再 変換 を 行います. 






京 井 者へ 行きます 



〔かな〕 



^つて 希望の 候補 を 通り過ぎて しまった とき は [TI キーで 前の 候補に 戻る ことができます. 



③ IXFERI キー， [^キーで 候補 を 表示 させて いると き 候補が なくなる と， もとの 読みが 表示 



され， 力— ソルが 読みの 最後の 文字の 次に 表示され ます. 



わたし は 1 g 



井 者へ 行きます 



〔かな〕 



④ 表示され てレ 




望の もので あれば， その 時点で リターン キー を 押します. これで 



先頭の 文節が 確定され， 白地 反転が 次の 文節に 移動し ます. 
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私 は^ g 者へ 行きます 

〔かな〕 



このよ うな 操作 を 繰り返して 読み を 希望の 文章に 変換して く ださい. 

も し， 白地 反転され ている 候補と 下線 表示され ている 後続の 文章が すべて 希望の ものと一 
致して いれば， 次の 文章の 読み 入力 を 行う か スペース キー を 押して ください. 

文章 全体 を 一度に 確定 させる ことができます. 

私 は^! 医者へ 行きます 

〔かな〕 



スペース キ —を柙 すと 



私 は 今日 医者へ 行きます 画 

〔かな〕 



この場合の スペース キー はや [^の 人力に はな りません. 



連 文節 変換に おいて は， 変換 対象の 文節の 読み をなる ベく おく とる よ うに 変換 を 行い ま 
す. 文節の 区切りが 希望 どうりでな いとき でも， [xfer] キ-, [J] キーに よって 候補 を 表 

示して いくと， だんだん 文節の 読み を 短く して 変換して いきます ので， 何度め かの 候補で 希 

望の 文になる はずです. 

例 京 井 （きょ うい） 

i 

今日 （きょ う） 

i 

巨 （きょ） 
i 

木 （き） 

対象 文節の 読みが 変わる ような 変換が 行われた 場合， 後続の 文章 を 変換し なおして 画面に 

表示し ます. 

私 は 者へ 行きます 下線部の 読み は 
〔かな〕 「しゃへい きます」 



丄 何回 か [XFER」 キー を 押す 



□ 
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私 は 医者へ 行きます ド線 部の 読み は 



〔かな〕 



「いしゃへ いきます」 となる 





(D 読みに 句読点 （"，"や"。"） を 入れる 場合に は， 句読点 ごとに 変換 操作 を 行なって 



ください. 





nm シ 


3 






ト 






XFER 




X 



〇 



(2) 



度 [XFERI キーで 変換 を 行なった 文章に ついては， その 文章 全体 を 確定 させて 



から 次の 文章の 読みの 入力 を 行なって く ださい, 



(3) XFER キーに よる 饅 初の 候補 は 適、 ^ と 思われる^ さの 読みで 変換され たもの が 



^示され， 2 度め の XFER キー 以降， 読みの 長い 順に 表示され ますので， 最初の 候 



補と 2 香め 以降の 候補で 同じ ものが 表示され る こと もあります. 



• 間接 入力 

間接 人力 は， ^みと 候補と がと もに ガイ ドラ インに 表示され る こと を 除けば， 直接 入力と 问じ 
です. 

ただし， 読み は A 地 反転され ません. 
國 

【かな】 わたし はきょうい しゃへい きます 國 く 



i 1XFER| キー 

國 

【かな】 ESB 京 井 者へ 行きます 



1 リターン キー 

私 は 

【かな】 S3 者へ 行きます 



i XFER キー （何冋 か 押す) 



私は國 

【かな】 M 医者へ 行きます 



1 次の 文章の 入力 を 開始する. 
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私 は 今日 医者へ 行きます 
【かな】 の 





< 



表示 選択 （ [SHIFT] + [XFErI キー) 



[SHIFTI + [XFER キーで 表示 選択 モードに 入ります. 
① 読み を 入力し， |SHIFT| + [XFER] キー を 押す と， 読み を 入力した 位置に 全文 章の 候補が 害 



示され， 反転 表示され ている 文節に 対する 候補が ガイ ドラ インに 最大 9 つまで 表示され ます. 



きます 



[かな〕 1^1 2« 威 3 驚異 



1 I 



XFER キ—， I キー やにつ 



② ガイ ドライ ン 上の 候補 群の 中に 希望の 候補がない 場 
キーで 候補 群の 表示 を 切替えます. 表示され た 候補 群の 中に 希望の 候補が 見つかったら， 

キー' d キーで 擬似 カーソル を 移動す るか， 候補の 番号 を 入力して その 候補に 擬似 カー 
を かさねます. 



ソ ル 



者へ 行きます 

〔かな〕 … 
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7 京 



読み を 入力した 位置に 表示され ている 候補 は， |shift1 + [xfer] キー を 押した 時点の もの ガ 

そのまま 表示され ています. 

③ リターン キー を 押す と， カーソル 位置の 候補が 選択され， 表示 選択 モードから 抜けます. 




きます 



〔かな〕 





通 


鑿 


せ、 1 



表不 選択 モー ドに 入る と， スペース キー や 次の 読みの 入力に よって 全文 章 を 確定 させ 
る こと はでき ません. 全文の 確定 は 通常の モー ドで おこなって ください. 



単文 節 変換 



漢字の 変換 は 読み を 入力した 後 |XFER| キー を 押して 行います. 



犹 みは 32 文字まで 入力で きます. ただし， 一度に 変換で きる の は 16 文字まで です. 
カタ カナ， カナ 記号 （"一"，"「"，"」"，"，" た" " • "） - I - 
および" " （スペース） は 変換で きません. 
また， 




直接 入力 




読み を 入力した 後， ^(FER キー を 押す と， 




(リ 



バース） 表示されます. この 時 カーソル は 表示され ません 
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〔かな〕 



XFERl キー を 押しても 辞書に その 読みの 漢字がない 場合に は， もとの 読みが 表示され 
カーソルが 読みの 先頭に 移動し ます. 

キー を 押して 読み を 入力し なおす か， カーソル 移動 キーで 読み を 修正して ください • 



ぎ 力 



〔かな〕 




表示され た 漢字が 希望の 漢字で ない 場合 は Ixfer| キー または 丄 キー を 押す と， 次の 候 
補が 表示され ます. 誤って 希望の 候補 を 通りす ぎて しまった 場合， 



T キ —を 押す と 前の 候補 



に 戻ります. 



漢字が 



〔かな〕 




xfer] , 1丄| キー を 押して 候補 を 表示 させて いる 時， 表示す る 候補が なくなる と， もと 



の 読みが 表示され， カーソルが 読みの 最後の 文字の 次に 移動し ます. 




〔かな〕 



⑤ 表示され ている 候補が 希望の 漢字で あれば その 時点で リターン キー を 押す か， 次の 読み を 
入力し ます. 

変換され た 文字の 反転 （リバース） が 消え， 力— ソルが 最後の 文字の 次に 移動し ます. 
これで 漢字変換の 終了です. 



漢字 力 



、、 




〔かな〕 



⑥ &FER] キ— を 押した 後に 読みの 打ち 間違いに 気付いた 場合 は， g キー を 押す と 読みの 



入力に 戻ります. ここで (1) 読みの 入力で 示した 各 キー を 使用して 読みの 修正 を 行い 再び 漢字 変 
換を 行って く ださい. 
聞 接 入力 

間接 入力 は 変換され た 文字が ガイ ドラ インに 表示され ますが， その他の 操作 は 直接 入力と 同 
じです. 但し ガイ ドラ イン 上の 文字 は 反転 （リバース） しません. 
① 読み を 入力し ます. 
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■ 

【かな】 かんじが 



< 




xpmI キ —を 押して 変換し ます. この 時， 擬似 カーソルと ス ト ツバ一 は 表示され ま壮 



ん. 




【かな】 幹事が 



③ 



^£er] キー または Q] キー を 押して 次の 候補 を 表示して いきます. 前の 候補 を 表示す る 



に は | T」 キー を 押します. 



【かな】 漢字が 



④ 希望の 漢字が 表示され たら その 時点で リターン キー を 押す か 次の 読み を 入力し ます. 
変換され た 文字が ガイ ドライ ン から 消えて 現在の カーソル 位置に 移動し ます. 
これで 漢字変換の 終了です. 



漢字が 




【かな】 



< 




読みの 修正 を 行う 時 は g キー を 押して 読みの 入力に 戻してから， （1) 読みの 入力 で 示し 
た キー を 使用して 修正して ください. 



表示 選択 （ 「SHIFT| + IXFER] キー) 



で 表示 選択 モ 



直接 入力， 間接 入力， 部首 選択の どれでも この 機能 を 利用す る ことができます. 
表示 を 読みに 戻す か， 候補 を 選択す ると， 通常の モードに 戻ります. 

(D 読み を 入力し ます. 



ききます 



〔かな〕 



② + [XFERJ キー を 押す と ガイ ドラ インに 数 種類の 漢字 候補が 表示され， 先頭の 漢 
字に は 擬似 カーソルが 重ねられます. 候補 は 最大 9 つまで 可能な だけ 表示され ます. 候補 表示 
中に この モ— ドに 入った 場合 は， その 次からの 候補 群 を 表示し ます 




〔かな〕 101^112 聞きます 
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③ 表示され た 候補 群の 中に 希望の 漢字がない 場合 は ^FiS] または [J] キー を 押す と 次の 候 
補 群が 表示され ます. 前の 候補 群 を 表示す るに は Q] キー を 押します. 
表示す る 候補 群がなくなる と， 画面 は， そのまま 最後の 候補 群 を 表示し ます. 





【• 



〔かな〕 



1 



功き ます 



2 睐 きます 



④ 表示され ている 候補 群の 中に 希望の 漢字が あれば， P] キー， 曰キ— を 使って 希望の 漢 
字に 擬似 力 一 ソ ルを 移動 します. 



聞きます 



〔かな〕 



1 利きます 2 



聞きます 




リ ターン キー を 押す ことによ り， カーソル 位置の 候補が 選択され ます. 
また， 希望の 漢字の 番号 を 人力して 直接 その 候補 を 選択す る こと もで きます 
これで 漢字変換の 終/です. 




3 きます 



〔かな〕 




X 



読みの 修正 を 行う とき は， M キー を 押して 読みの 入力に 戻してから， （1) 読みの 入力 で 
た 各 キー を 使用して 修正して ください. 



速統 変換 

前述の 変換 を 連続 的に 行います. 

連続 変換 は 複数の 文節の 読み を 先に 入力して おき， 後で まとめて 変換 （無 変換） 操作 を 行う 

ものです. 

連続して 変換す るた めの 読み は 31 文字までで， 変換され るの は， 読みと して 入力され た 反転 

(リバース） 表示の 部分 だけです. 間接 入力の 場合 は ガイ ドラ インに 表示され た 読みが 変換 さ 
れ ます. 

(D 読み を 入力し ます. 



れんぞく して へん 力 



〔かな〕 



ます 



② カーソル 移動 キーで 変換したい 語句の 最後の 文字の 次に カーソル を 移動させます 




〔かな〕 
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XFE^ キ 一を 押します. 



変換したい 部分が その 位置で 変換され て 表示され ます. 読みの 残りの 部分と カーソル はこの 
時 表示され ません. 

表示され た 漢字が 希望の 漢字で ない 場合 は |xfer| キー または rn キーで 次の 候補， 
キーで 前の 候補 を 表示し ます. 



さ ほ 



〔かな〕 



④ 辞書に その 読みがない 場合 は， もとの 読みが すべて 表示され， カーソルが 読みの 先頭に な 
ります. 



ra ん ぞく して へんかんします 



〔かな〕 




変換して， それ 以上 候補の ない 場合に はもとの 読みが すべて 表示され， カーソルが 変換し 
ていた 語句の 最後の 文字の 次に 移動し ます. 



れ, 


しぞく し 7 


一 / 丄/' -f- ~ ^國 


- M ん"、 ん し 3 


： 9 



〔かな〕 



希望の 漢字が 表示され たら， その 時点で リ ターン キー を 押します. 
• 直接 入力の 場合 は， 変換され た 文字の 反転 （リバース） 表示が 消え， もとの 読みの 残りの 部 
分が， 反転 表示され ます. この 時 カーソル は 反転 部分の 最後に 移動し ます. 



速統 して B 

〔かな〕 




'間接 入力の 場合 は， 変換され た 文字が ガイ ドラ インから 消え， 現在の カーソルの 位置に 入力 
されます' もとの 読みの 残りの 部分が ガイ ドラ インに 表示され， 擬似 カーソルが 読みの 最後に 
移動し ます. 



連統 して 




【かな】 へんかんします 




⑦ 以降 は② からの 操作 をく り 返して ください. 



連統 して— 

〔かな〕 



ん かんします 
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き 



連続し 




〔かな〕 



リ ターン キ一 



連統 して 変換し ます 

〔かな〕 




⑧ これで 入力が 終わり ま した. 

® 連続 変換で 読みの 修正 を 行う 時も^ キ— を 押して 読みの 入力に 戻してから， （1) 読みの 入 
力で 示した 各 キー を 使用して 修正して ください. 

直接 入力の 時の ガイ ドラ イン 直前での 入力 

直接 入力の 時， ガイ ドラ イン 直前の 行から ガイ ドラ インへ かけて 入力す る 時 は， 一時 的に 間 
接 人力 モー ドに 切り 換わります. 



現在 は， 画面の 一番 下の 行に 入力して います. 回 



R 〔かな〕 



読み を 入力し 続ける と 間接 入力 モー ド になり 次のように なります. 



現在 は， 画面の 一番 下の 行に 入力して います 



R 【かな】 つぎの, 




間接 入力 モー ドで 変換 操作 を 行います. 



現在 は， 画面の 一番 下の 行に 入力して います. 



R 【かな】 次の， 



< 



リターン キーが 押され， 文字が 確定す ると 画面が スクロールして， 直接 入力 モードに 戻り ま 



す. 



現在 は， 画面の 一番 下の 行に 入力して います. 次 



の, 




R 〔かな〕 



最下位 行での 入力 

最下位 行で は 直接 入力 しかお こなえ ません. 

—度， 最下位 行での 入力 をお こない ますと， 最下位 行 以外の 行で 入力 をお こなう 場合で も 
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@ + 03 キー を 押す まで ガイ ドライ ンは 表示され ません. 

郵便番号 による 変換 

読みの 入力に 対し， 数字 3 桁 を 入力し 変換 をお こない ますと， 数字 3 桁 は 郵便番号と 解釈 さ 
れ， 該当する 住所に 変換され ます. 

5.1.4 各種 機能 

辞書の 切り換え （@ キー） 

M キー を 押す と， 以下の 画面が 表示され， 辞書の 切り換え 指定が 行えます. 
読み や， 候補の 表示 中 は， この 機能 は 使えません. 

騸 

A 〔英数〕 辞書 ■ ： x x x x x 



直前の モー ド による T 



現在の 辞書 ファイル 名 を 表示して， 入力 待ちになります. 
辞書 ファイル 名の 形式 は 以下の ようになつ ています. 

〔d ： 〕 ファイル 名 〔 〕 内 は 省略 可能 

d ： ドライブ 番号 指定 

省略す ると システム 起動時に 決定, された ドライブになります. 
ファイル 名 一般の ディ スク ファイル 名の 入力 規則に したがって 入力し ます 

(漢字 やかた かな は 使用で きま せん） . 
ファイル 名 を 人力し リターン キー を 押す と， 辞書 ファイル を 切り換えて 直前の モー ドに 戻り 
ます. 

必らず 文節 入力 用の 辞書 を 指定して く ださい. 

この モードから 抜ける ために は， 読みの ない 状態で §a キー を 押してく ださい. 直前の モー 
ドに 戻ります. 

この モードから 単語 登録， 単語 削除， 情報 表示， 辞書の 先 読み あるいは 学習 機能の 設定 モー 
ドへ 入る こと はでき ません. 

単語 登録 （[^キー） 
キー を 押す と 以下の 画面が 表示され， 単語 登録の モー ドに 入ります. 

この モー ド では， 画面 上の 文字 を 辞書に 登録す る ことができます. 
日本 電気 

AR 〔カナ〕 登録 ： 漢字 



例 

"NEC" という 読みで "日本 電気㈱" を 登録して みます. 
① カーソル 移動 キーで， 力— ソル を 画面 上の 登録す る 語句の 先頭に 移動し ます. そこで リ 
ターン キー を 押します • 指定され た 文字が 漢字の 場合， 反転 （リバース） となります. 
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ほ 本 鴛気眯 

<R 〔カナ〕 登録： 漢字 



② カーソル を， 登録す る 語句の 最後の 文字に 移動して リターン キー を 押します. 単語の 先頭 

から 最後の 文字まで 全て 漢字で， 16 文字 以内の 場合 は， その 単語が 反転し， ガイ ドラ インが 次 
のよ うに 変わります. 



曰, み电^ I 株 



AR 〔カナ〕 登録： 読み 國 



③ ガイ ドライ ン 上に 1 バイ トコ 一 ド 入力 （ガイ ドライ ンの 左端が A) で 読み を 入力し ます. 
ただし， 読み は 16 文字 以内です. 

AR 〔英数〕 登録 ： 统み NEC 画 



④ 読み を 入力 後 リターン キー を 押す と， 辞書に 単語 を 登録し ます. これで 登録が 終了し 直前 
の モー ドに 戻ります. 

日本 電気 姝國 

R 〔かな〕 



この モードから 抜ける ために は， 任意の 時点で lEScj キー を 押してく ださい. 直前の モードに 
戻ります. この モードで 登録した 単語 は， ここで 指定す る "読み" でのみ 変換が 可能に なり ま 
す. 

この モー ド から JIS16 進入 力， 辞書の' 切り換え， 単語 削除， 情報 表示， 辞書の 先 読み あるいは 
学習 機能の 設定 モー ドへ 人る こと はでき ません. 

辞書に 登録され ていない "読み" に対して 単語 登録 をお こなう こと はでき ません. 新 
しい "読み" に対する 単語 登録 は "dicmen.n88 w ユー ティ リ ティで おこなって くださ 
い. 

単語 削除 （0 キー） 

M キー を 押す と， 以下の 画面が 表示され， 単語 削除の モードに 入ります. 
この モー ド では， 画面 上の 文字 を 辞書から 削除す る ことができます. 

ただし， 削除で きる 単語 は 利用者が 登録した 単語 だけです. 

日本 電気 眯國 

AR 〔カナ〕 削除： 漢字 
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例 



NEC" という 読みの "日本 電気㈱" を 削除して みます. 



操作 方法 は 登録の 場合と 同じです. 
① カーソル 移動 キーで カーソル を 画面 上の 削除す る 単語の 先頭に 移動し ます. そこで リタ一 

ン キー を 押します. 指定され た 文字が 漢字 （2 バイ ト コード） の 場合， 反転 （リバース） 表示 

されます. 




本 電気 桷 

AR 〔カナ〕 削除： 漢字 



② カーソル を 削除す る 単語の 最後の 文字に 移動して リ ターン キー を 押します. 単語の 先頭 力 

ら 最後の 文字まで すべて 漢字 （2 バイ ト コード） で 16 文字 以内の 場合 は， その 単語が 反転し， 
ガイ ドライ ンが 次の よ うに 変わります. 



曰 本 电：^ V 株' 



R 〔カナ〕 削除： 読み 





ガイ ドライ ン 上に 1 バイ トコ 一 ド 入力 （ガイ ドラ インの 左端が "A" ) によ り 読み を 入力 
します. 

ただし 読み は 16 文字 以内です. 





R 〔英数〕 削除 ： 読み NEC 





リターン キー を 押す と 辞書から 単語が 削除され ます これで 削除が 終了し， 直前の モード 
に 戻ります. 



日本 電気 眯 

R 〔かな〕 




この モー ド から 抜ける ために は 任意の 時点で [ESCl キー を 押してく ださい. 直前の モー ドに戾 

り ます. 

この モー ド から JIS16 進入 力， 辞書の 切り換え， 単語 登録， 情報 表示， 辞書の 先 読み あるいは 
学習 機能の 設定 モー ドに 入る こと はでき ません. 

辞 害の 先 読み 機能， 学習 機能 （g キー） 

0 キー を 押す と， 辞書の 先 読み あるいは 学習 機能の 設定 を 行う モー ド となります. 

この 機能 は， 連 文節 変換と 単文 節 変換で 異なり ますので， それぞれの 場合に ついて 説明し ま 

す. 

注意： 



拳 



この モードから 抜ける ために は 任意の 時点で §scl キ —を 押してく ださい • 直前の モード 

に 戻ります. 
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> - 



の モードから， 1 バイトコード 入力， JIS16 進 人力， 辞書の 切り替え， 単語 登録， 単語 削 
除， 情報 表示の 各モ— ドに 入る： 



と はでき ません. 



① 連 文節 変換の 場 介 



連 文節 変換で は， M キー を 押す と 次の 画面が 表示され， ガイ ドラ イン 上で 学習 機能, 
S や 書の 先 読み 機能の 設定 を 行 うこと がで きます. 



学習 機能 を 設定す る と ， その後 は 語句 を 変換す る と きに 最後に 選択され た 文字が その 読みの 
候補 群の 先頭 となる よう に 候補の 順序が 入れ替わ ります. 
辞書の 先 読み 機能 を 設定す ると， 読み を 1 文字 入力す る ごとに 辞書 を 読んで データ を ^惊し 

てお くので， [XFER] キーに よる 変換の 時間が 短縮され ます • 




〔設定〕 



無 



先 読み 园 無 




ガイ ドラ インの キー シフ ト 状態 を 小す 位置に は， "設定" と 表示され ます. 

"先^み" の変史 したい 方に ITAB] キーで 白地 反 の カーソル を 合わせ， P 

E1 キーで" 有"， "無" どちら かに カーソル を仓 わせて ください. 
リ ターン キー を 押す と 設定が 終/し， め:^ のモ一 ド に^ります. 

単文 節 変換の 場 介 

単文 節 変換で は， 1^ キー を 押す と 次の ま j[/d が 表^され， ガイ ドライ ソ h で 学お 機能の 
設定 を 行う ことができます. 

学お 機能 を 設定す ると ， その後 は 語句 を 交換す ると きに 最後に 選択され た 文字が その 読みの 
候補 群の 先頭と なる ように 候補の 順^が 入れ かわります. 




〔学習〕 無 



ガイ ドラ インの キー シフ ト 状態 を 示す 位 匱に は， "学習" と 表示され ます， 

現在 学習 機能が 設定され ている かどう か は カーソル 位置で 示されます. 

学お 機能 を設: ^する に は， P] キー または キーで カー ソル を 指定したい 方に 動かし ま 

す. そこで リターン キー を 押す とその 状態に 設定され てお^の モー ド に^ります. 




情報 表示 （ ^£ キー） 

キ —を柙 すと， つぎの 1翻面 が 表示され， 現在の 状態 を 小し ます. 
^示される 情報 は， 連 文節 変換で は 辞書 ファイル 名， 学習 機能の 有無と 辞書の 先 読み 機能の ィ ( 
単文 節 変換で は 辞書 ファイル 名， 学習 機能の 有無です. 



(D 連 文節 変換での 表示 例 




〔情報〕 辞書 NECDIC.SYS 学習 有 



先 読み 有 
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(2) 単文 節 変換での 表示 例 




〔情報〕 辞書 NECDI に SYS 学習 有 



どちらも ガイドラインの キー シフト 状態 を 示す 位置に は， "情報" と 表示され ます. 
この モー ド から 抜ける ために は， 任意の 時点で g キー を 押して 下さい. 直前の モー ドに 
戻ります. 

この モ— ド から 1 バイ トコ— ド 入力， JIS16 進入 力， 辞書の 切り替え， 辞書の 先 読み あるいは 学 

習 機能 設定の 各 モー ドに 入る こと はでき ません. 
部首 選択 （@ + [3) 

@ + ^を 押す と 以下の 画面が 表示され 部首 選択 モ— ドに 入ります. 



〔かな〕 部首 



直前の モ一 ド による 



この モー ド では 入力され た 読み を 部首と して 扱い 変換し ます 




例 



"いと" を 変換し ます. 



"いと" と 入力して くださし 




R 〔かな〕 部首 




XFER キーで 変換し ます. 




R 〔かな〕 部首 



③ [xfer] キ-, Q] キー， [J] キーで 希望の 候補が 表示され るまで 変換し， リターン キ— 
を 押す か 次の 読み を 入力し ます. これで 部首に よる 漢字変換の 終了です. + p キー を 押す 
と 部首 選択から 抜けます. 
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第 5 章 日本語 入力 



緑國 

R 〔かな〕 



途中で この モー ド から 抜けたい 時 は， 候補が 表示され ていない 時に bd + 0 を 押してく だ 
さい. 部首 選択から 抜けます. 
部首 選択に 使える 読み は 次の とおり です. 



55 





部 萏 


ii/ し ハ 


ij 


部 首 


|^ ュ 
が し ひ 


1 由 1 




a/L み 






いち 

' ノ 




4- 


さわらい 




卞 
刀 


ム ュ ら 
は フ 


幽 


ノ 


の 




々 

ノ 


ン 




口 




に 卡 
に り 






なべ 
ふた 




ナ 
八 


にい 




曰 * 

n 


つ > 
つき 




人 

^ 、 


にん 
ひと 






ぉス tr 

<° /V /よ 




if: 
小 






儿 

ノ *^ 


ひとあし 
る 




子 

J 


>- 


[7U 


か 
入 


けつ 
あくび 




ij * 


りっとう 

ゾ ノ ノ 






ろ 

ン 




y 


いりん 




刀 * 

z ノ 


かたな 




ォ 
J 


+ス 

3 ん 




乂 


なま/し 




八 


けち 

， あ リ 




/|、 (ッ） 
つ、 い/ 


しょ う 




主 
モ 






に， 1 1 1 J 


力、 まえ 

'一 <^ 




尸 
ノ 


しゃ \ 




与 


さ 7J 、^ん 






わ 

-1 ノ 






マ 3： 






みず 
すい 




y 

i 


ん 
に 






おの わ 
お 41 




nr 
/1\ 


つめ 




ゾし 

ノ し 


つく み 

ノ ヽ 




rfi 
画 U 


i 十 ギ 
はは 




け- 


•A 、ん 

かた 




1 I 


ち けば— 

ノ » ノ V よ 




广 






千 （ネ） 


y し 




力 

ノン 


力、 

ちから 




t 
ん 


ふ L 
yL ん 




人 


l 、ぬ 


din 

に リ 


ノ j 

J 


つつみ 

< 


1けリ 


ャ 


し & 




V 聿 

T 


ね 






し *SP ノ 




つ 






土 ® 


おう 
たま 




|J 

画 


ふし 
せつ 






ざ Y ろ 
ょノ 




ズ 


/, *™ 




I * 

9 


力'; ん 






こズレ 
^- O c_ 




瓜 


v 0 




乂 


また 
ぬ 




\ y U/ ド ノ 


お お ギ > 




T • 箏 

不 


しめす 




( ] 


く ち 
ろ 






し ん 


XL 


i 寧 

T 


しろお 




\ * 


さん 
し 




奏暴 ■ 


く さ 




田 * 


た 






けもの 




心 * 


こころ 




广 


やまい 






りっしん 


火 * 


ひ 


画 


六 


はつ 


1 由 j 


urn 


て 


画 




よってん 




白 


しろ 




h 

—— - L 


つち 

y 


夂 


のぶん 




皮 


かわ 



ヽ 




第 5 章 日本語 入力 



ゆ 1 


\Vf7 V- 

部 苜 


^4? マ 

r7C み 


画 


AI7 お 
部 目 


^ み 


幽 


pIS m 


a/ し か 




ry ft 

in 


さ ら 


― 4 

ハ 


mi 


ち 




お 


ふ、 ノ 

カゝ く 




巨 


め 




處 - 


きぬ 




韋 


なめ し 


五 


夭 


や 


1*1 




、ザ 1 

に し 


丄 

九 


I 1 


お と 




石 


いし 




臣 


おみ 




良 


おおが い 

ベー じ 




禾 


のき 




兄 


みる 
けん 




風 


ん lK、 
かせ 




穴 


あな 




曰 


ノ / 
" ん 






しょく 


1"'! 


國 一— 

立 


たつ 
りつ 


し 

七 


介 


ぷ' >プ 

たに 


1 由 1 


お 
苜 


\ ひ 






1ー t 

よん 




豆 


まめ 




含 


かおり 
こ う 




m 攀 

瓦 


かわら 




豕 


いのこ 




[fn 


めん 




糸 


いと 




貝 


かい 




f ト' 

馬 


う ま 




メ • * 

缶 


カゝん 




dr. ちか 

- - — — 




骨 


ほね 




竹 


たけ 




走 


はしる 
そう 




髟 1 


力、 み 


■ ■ 

ノヽ 


羊 


ひつ し 




足 0E) 


あし 




鬥 


と う 




羽 


はね 




身 


み 


覆ズ ■ 
豳 


鬼 


» 夂ズ 

おに 




老 


おい 
ろう 




率 


くるま 




高 


た 力、 レ、 




t - 

耒 


すき 




辛 


からい 


十 

■ 


局 


と り 




耳 


みみ 


画 




さけ 
ひよ み 


M 


う お 




聿 


ふて' 




釆 


の ごめ 


画 


鹿 


し 力 4 




肉 * 


% ― ノ 

に く 




豸 


むじな 


麥 (*) 


ばく 

むぎ 




、レ 

米 


こめ 




角 


つの 


士 
寻 


黑 


ノ プ 

く ろ 




臼 


うす 




金 


かね 


早 


に t 

鼻 


はな 


画 




した 


八 


門 


もん 




齒 


は 




舟 


ふね 




隹 


ふると り 


m 


象 


かめ 






とら 


画 


き 


あめ 










虫 


むし 




非 


あらず 









(注） 木の ついた もの は， 同一 部首で 表現が 2 つ ある もの を 示します. 

(十一 心， ネー 示， ネー 衣， 刀 一 刈， 3 —犬， 水， 火一"、、， 月一 肉) 
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第 5 章 日本語 入力 

5.1.5 キーの 使用 

、日本語 入力 モードの 間， 次の 各 キー は 特殊な 働き をし ます. 
(1) モー ドの 切り換えに 使用す るキ— 
下記の 各キ— は， 日本語 入力 モード 中， モード や 入力 文字の 切り換えに 使用し ます. 
日本語 入力 モー ド から 抜ける まで 通常の 働き はしません. 

• E3 

カナ 文字に よる 人力/ f /り （または ローマ字） による 入力の 切り換えに 使用し ます. 



問 接 入力 モー ド /直接 入力 モー ドの 切り換えに 使用し ます. 
辞書がない 場合 は 働きません. 

ローマ字 による 入力/英数字 による 入力の 切り換えに 使用し ます. 
カナロ ッ ク中は 働きません. 
•0 

カタ 力 孑 人力/ひらがな 人力の 切り換えに 使用し ます. 
半角の 場合 は 働きません. 

全角 文字/半角 文字の 切 り 換えに 使用 します. 

全角 ひらがなの 場合， 半角に 切り換え ると 半角 カタ カナになります. 

•E1 

直接 人力と なり JIS16 進コ— ドで 1 文字 入力 可能と なります. 
読みの 人力され ている 時お よび 候補 表示 中 は 働きません. 

• 0 

漢字 （2 バイトコード） /1 バイ トコ 一 ドの 切り換えに 使用し ます. 

•E1 

辞書 ファイルの 切り換えに 使用し ます. 

画面 上の 漢字 を 辞書へ 登録す る ことが 可能に な り ます. 

'回 

画面 上の 漢字 を 辞書から 削除す る ことが 吋 能になります. 
•0 

ガイ ドラ インに よって 学習 機能の 設定が 行えます. 

部首 選択 モー ドに 入ります. 

• ョ + E1 〜ョ + E) 
これらの キー は 押しても 無視され ます. 

ガイ ドラ インの 表示/未 表示 を 切り換えます. 

表示 選択， 情報 表示， 辞書の 切り換え， 単語 登録， 単語 削除， 辞書の 先 読み あるいは 学習 機能の 
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設定， 間接 入力 屮は ガイ ドラ イン 未 表示に はでき ません 



ョ + 回〜 g+g 

これらの キー は 押しても 無視され ます 



表示 選択 モー ド になります. 



辞書と 辞書の 先 読み あるいは 学習 機能の 現在の 情報 を 表示し ます. 



辞書の 切り換え， 単語 登録， 単語 削除， 学習 機能の 設定， 表示 選択， 部首 選択， JIS16 進入 力, 
情報 表示の 時 は その モードから 抜けます. 
(2) 読みの 入力 中に 使用す る キー 

下記の 各 キー は 読みが 何も 入力され ていない 

• H, 曰 

カーソル （間接 入力 中には 擬似 カーソル） を 1 文字 分 左へ 移動し ます. 

カーソル （または 擬似 カーソル） が 読みの 先頭に あるとき は， それ 以上 左へ 移動し ません （無 

視 されます）. 

• 曰 

カーソル （または 擬似 カーソル） を 1 文字 分 右へ 移動し ます. 

(または 擬似 カーソル） が 読みの 最後の 文字の 右側に ある 時 は それ 以上 移動し ません 




カー ソ 



(無視され ます）. 




読み をす ベて 消去し ます 

例 

直接 入力 




R 〔かな〕 



^ ^^^^^ ^ 



キー を 押す 




R 〔かな〕 



間接 入力 

ガイ ドラ インの 読み をす ベて 消去し， 擬似 カーソル を 読みの 先頭に 位置づけます 
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第 5 章 日本語 入力 




R 【かな】 あいう えお 




g キー を 押す 




R 【かな】 





挿入 モー ド になります. 

挿入モード では 力一 ソル （または 擬似 カーソル） の ある 位置に 新しい 文字 を 挿入す る ことが で 



きます. 



例 




@キ —を 押す 
"お" の 入力 




文字 を 挿入した あと カーソル 移動 キーで 擬似 カーソル を 動かす か， [xfer! キー 等で 変換/無 

変換 操作 を 行う と， 挿入モード は 解除され ます. 




カーソル （または 擬似 カーソル） の 左側の 文卞を 1 文卞 削除し， カーソル （または 擬似 カー ソ 
ル） 以降の 文字 を 1 文字 分 左に シフトし ます. 

力一 ソル （または 擬似 カーソル） が 読みの 先頭に あるとき は 力一 ソル （または 擬似 カーソル） 

の 位置に ある 文字 を 削除し ます. 



例 




あ 





キー を 押す 




調 



つ 足 




キー を 押す 



カーソル （または 擬似 カーソル） を 読みの 最後の 文字の 右側に 移動し ます 



例 



BS つん ま 



3 



@キ —を 押す 





カーソル （または 擬似 カーソル） 以降の 読み をす ベて 削除し ます. 
例 
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【かな】 あいう えお EB きくけ こ 



< 



g を 押す 




【かな】 あいう えお 






カーソル （または 擬似 カーソル） を 読みの 先頭に 移動し ます 



あい つ 兄お 



R 〔かな〕 



[^巧 +1^1 を 押す 



E3 いつん 糸 



R 〔かな〕 



(3) 漢字変換 時に 使用す る キー 



キー を 押して 漢字の 候補が 画面に 表示され ている とき， 下記の 各 キー は 次の 働き をし 



ます. また， 漢字 候補が 表示され ていない ときには (2) で 示した 働き， または 通常の 働き をし ま 
す. 




表示され ている 漢字 候補 を 取り消して， 読みの 入力に 戻ります. 
例 （単文 節 変換） 




R 【かな】 漢字 を 



< 



g キー を 押す 




R 【かな】 かんじ を 



< 
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第 5 章 日本語 入力 



例 





私 は 医者に 



R 〔かな〕 



g キー を 押す 



は 医者に 



R 〔かな〕 



もう一 度 liEl キー を 押す 



き ^ うわた 




十 （ 、 




R 〔かな〕 



曰 

表示 選択のと き， 擬似 カーソル を 次 （右側） の 漢字 候補に 重ねます. 擬似 カーソルが 右端の 候 

補に 重なって いる ときには， 左端の 候補に 擬似 カーソル を 重ねます. 

例 




R 〔かな〕 



1 




2 漢字 を 



曰 キー を 押す 



R 〔かな〕 



幹事 を 2i 




« 攀 



曰 

表示 選択のと き， 擬似 カーソル を 前 （左側） の 漢字 候補に 重ねます. 擬似 カーソルが 左端の 候 

補に 重なって いる ときには， 右側の 候補に 擬似 カーソル を 重ねます. 

例 




R 〔かな〕 



1 幹事 を 2 



(3 キー を 押す 
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R 〔かな〕 〗^^ 2 漢字 を 



•m 

i つ 前の 漢字 候補に 戻 します. 最初の 候補の と きに は その ま ま です. 

表示 選択のと き は 1 つ 前の 候補 群に 戻します. 最初の 候補 群の ときには そのままです. 

例 



漢字 を 



R 〔かな〕 



HJ キー を 押す 

議 

R 〔かな〕 



• [l L ixfer] 

次の 漢字 候補 を 表示し ます. 最後の 候補の ときには， 読みの 表示に 戻ります. 

表示 選択のと き は， 次の 候補 群 を 表示し ます. 最後の 候補 群の ときには， そのままです. 

例 

R 〔かな〕 



[J] または IXFERI キー を 押す 



R 〔かな〕 



[_NFERj 

無 変換になります. 

読みの 表示 中， 候補の 表示 中に かかわらず， 読みが 選択され ます. 
例 



漢字 を 



R 〔かな〕 



NFER キー を 押す 
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第 5 章 日本語 入力 



R 〔かな〕 



• スペース キー （連 文節 変換の 場合の み） 

表示され ている 全文 節 を一 度に 確定させます. 
この場合 は スペース （空白） は 入力され ません. 
例 

gaga 今日 医者へ 行きます 

R 〔かな〕 



スペース キー を 押す 
私 は 今日 医者へ 行きます 國 

R 〔かな〕 



5.2 JIS コード 入力 方式 



この モ— ド では， 入力したい 日本語 を 対応す る JIS コード （16 進 表記 4 桁の 数字） で 入力して いき 
ます. 

PRINT "日本語" という 文字 を 入力し， 実行して みます. 

(1) PRINT" を 入力し ます. 

PRINT "國 

(2) g キ 一を 押しながら g キー を 押します. 

JIS コ一 ド 入力の モー ド になります. 

(3) 467C を 人力し ます. 

画面 上の "の 次に 日が 表示され ます. 
PRINT "曰 ■ 

(4) 4B5C を 入力し ます. 

画面 上の 日の 次に 本が 表示され ます. 
PRINT "曰 本國 

(5) 386C を 入力し ます. 

画面 上の 本の 次に 語が 表示され ます. 
PRINT "日本語 騸 

(6) g キー を 押しながら p キー を 押します. 

日本語 JIS コ— ド 入力の モ— ド から 通常の 入力 モー ドに もどります. 

(7) " を 入力し 最後に リターン キー （0)) を 押します. 

PRINT "日本語" yi 
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(8) 次の 行に 日本語と 表示され ます. 

「ハー ドウ エア マニュアル」 に 日本語 コ— ドの 一覧表が 掲載され ています. 
各 日本語に 対応す る JIS コー ド はこの 表から 引いて く ださい. 

5.3 辞書 ファイルの 保守 

文節 変換 人力 用 辞書 ファイル "BUNSET.SU" に は 約 5 万 語の 語句が 標準で 登録され ています. 

この 辞書に は 約 3% の 空き 領域が 用意され ており， この 領域 を 利用して， 利用者 独自の 語句 を 登 
録 する ことができます. ただし， "読み" ごとに 割当てられ ている 空 領域の サイズが 異なり ますの 
で 御注意 下さい. 

文節 変換 入力 用 辞書 ファイル "BUNSET.SU" の 保守 用 ユー ティ リ ティ として "dicmen.n88" 
ユー ティ リ ティが 用意され ています. 

"dicmen.n88" は 次の 機能 を 持って います. 

(1) 利用者 登録 用 単語の 登録/削除 をお こない ます. • 

(2) 辞書 フ アイ ルに 登録され ている 単語の一 覧表を 画面に 表示し ます. 

"dicmen.n88" の 詳細に ついては， 「第 15 章 システム ディスクに 格納され ている ユー ティ リ 
ティブ ログ ラム」 を 参照して ください. 
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第 6 




日本語 処理 



日本語 処理 機能 を 使用す る ことにより， 日本語 文字列 を， 英数 カナの 1 バイ ト系 文字列と 同様 t 
専用 高 解像度 ディ ス プレイの テキス ト 画面に 表示したり， PC-PR201 系 プリ ンタ のよ うな 漢字 出力 
可能な プ リ ン タ に 印字した りする こと がで きます. 

日本語 処理 機能 を 整理す ると 次のようになります. 

(1) 日本語 入力 

連 文節 変換 入力， 単文 節 変換 人力 等の 人力 機能 を 使用し， キーボードからの 日本語 入力が 可能 
です. 

(2) 文字列 定数 としての 日 本 語 文字列 定義 
プログラム テキス 




^ ィ ト系 文字列と 同様 

H 「日本語」 とい 



a 



定義す る もので， 英数 カナの 1 
(クォーテーションマーク） でく く つて 定義し ます. 




print " 日 本 語 



(3) 日本語 文字列の テキスト 画面 表示 

日本語の 文字列 を テキス ト 画面に 表示す る 機能で 
占めます. 



日本語 1 文字 は， 画面 上で は 2 桁の 位置 を 





1 • 「日本語」 を 画面に 表示す る. 



print "日本語 
日本語 



n 



国 



2 . 「曰 本 



PD 



という 日本語 文字列 を 文字列 変数 a$ に 代入し， a $ の 内容 を 表示す る 



a$= "日本語" 
print a $y 

日本語 
(4) 日本語 文字列の 印刷 




日本語 文字列 を， PC-PR201 系の 漢字 出力 可能な プリ ンタに 出力 すれば 日本語文字 を 印刷す る 

とがで きます （PC-PR201 系 プリ ンタを 使用す ると 明朝体の 印字が 可能です）. 
1 print "日本語" U 

曰 み 4 

(5) グラフ ィ ック 画面への 表示 

日本語文字 は グラフィック 画面へ も 表示で き， この場合 は， 1 文字 単位で PUT@ 命令で 表示 

します. 



「漢」 という 文字 を 表示す る 場合 
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put® (100,100)， kanji C&h 34411 

(6) 日本語 文字列の 操作 

種々 の 日本語 文字列 操作 用の 関数が 用意され ており， それらの 関数 を 使用す る ことにより， た 
とえば， 日本語 を 含む 文字列の 中から一 部の 文字列 を 取り出したり， 1 バイト 系の 英数 カナ 文字 
を 日 本 語に 変換した りする ことができます. 

EM 「日本語」 という 日本語 文字列の 中から 「本」 を 取り出します. 

Print chr$(27)+chr$(75)+kmid$ ("日本語", 3,1) +chr $ (27) +chr $ (72) 0) 

本 

ok 

(7) 日本語 文字列の ファ ィ ル 入出力 

日本語 文字列 も 1 バイ ト系 英数 カナ 文字と 同じように ファイルに 出力す る ことができます. ま 
た， 当然ながら ファイルに 出力した 日本語 を 変数に 入力す る こと もで きます， 

「日本語」 という 日本語 文字列 を ディスク ファイル （シーケンシャル ファイル） に 出力 
し， すぐに 読み直します. 

10 open "DA TA for output as # 1 

20 print # 1 , "日本語" 

30 close 

40 open "DATA" for input as # 1 

50 input # 1 , a $ 

60 print a $ 

70 close 



テキス ト l 画面 上の 日本語文字の 文字 パターン は 16x16 となって おり 画面が 25 行 モー ド 
の 場合， 行間の 文字と 文字が くっついた 形で 表示され ます. 不都合な 場合に は 20 行 モー 
ドで 表示して ください. 

画面に 表示す る 場合 も， 1 文字の 日本語が 2 行に またがる と 表示が 乱れます. 2 行に 
またがらな いよ う 表示 あるいは 入力 をお こなって く ださい. 

また， すでに 表示され ている 上に 重ねて 表示 あるいは 入力す る 場合で も， 1 文字の 日 
本 語 を 乱す ような 表示 あるいは 入力 （たとえば， 日本語の 右 半分に 英数 カナ 文字 （1 バ 
ィ ト 文字） を 重ねる ような 表示 あるいは 入力） をし ますと 日本語の 表示が 乱れます. 

内部 コー ドが （0020) 16 から (007 F) W| (00B0) W から (00DF) l8 の 間にある 半角 文字 を 画 
面 表示した 場合に は， 英数 カナ 1 文字の 大きさで 表示され ます. 



6.1 日本語 文字列の 内部 形式 

(1) 日本語文字 は 英数 カナ 2 文字と 対応し ます. 

日本語文字 は， 英数 カナ 2 文字 分の メモリ （2 バイ ト） を 占有し ます. 

(2) 日本語 文字列の 前後に はシフ ト コー ドが 付けられます. 

日本語文字 は， 英数 カナの 日本語 文字列の 中で 英数 カナと 混在して 扱う こと もで きます が， 英 
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第 6 聿 日本語 処理 




数 カナの 部分と 区別す るた め 日本語 

(KI: 1B4B H ), 漢字 ァゥ ト （KO: 1B48 H ) が 付けられます. また， 日本語 文字列の 内容が すべて 
日本語の 場合で も， 最初と 最後に KI， KO が それぞれ 付けられます. 
このため， 桁 数 を 数えたり， 比較 をしたり する 場合 は， 注意が 必要です. 
なお， このような 桁 数の わずらわしさ を 解決し， 日本語 文字列の 操作 をし 易く する ため， 専用 
の 操作 関数が 用意され ています. 



(例） "ABC 漢字 DE" の 内部 形式 



A 


B 


c | ki | m 


字 | KC | D 


E 




41 


42 


43 |; lBi4Bj 34; 41 


3B:7A[lBj48|44 


45 



内部 形式 



16 進コー ド 



6.2 日本語 文字列の 操作 




li 木 語 



つてい ますが， 日本語文字. は， 1 文 

字が 英数 カナ 2 桁と 対応して いる ことと 文字列の 前後に 漢字 イン （KI) /漢字 アウト （KO) のシフ 
トコ 一 ドを 付けて 英数 カナ 系の 文字と 区別して いる ことから， 文字列の 操作 や 比較が わずらわしく 
なる 点が あります. このため， 専用の 関数 を 用意し， 日本語 文字列 を 扱い 易く しています. 

日本語 文字列 操作 関数 は， 日本語 を 含んで いる 可能性の ある 文字列 （英数 カナ 系の 文字が 含まれ 
ていても よく， 英数 カナ 系の 文字の みで もよ い） の 操作の ための もので， 次の ものが あります. 



m 数 名 



AKCNVS 



JIS$ 



KACNVS 



KEXT$ 



機 



能 



英奴 カナ^ (1 バイ ト系） の 文罕を 対応す る 日本語 系 （2 バイ ト系） の 文字に 
変換し ます. 



日本語文字 を 漢字 コー ドで 与えます. 



日本語 糸の 文字 を 対応す る 英数 カナ 系の 文字に 変換し ます. 



パラメ —タの 指定に よ り 英数 カナ 系の 文字， あるいは 日本語 系の 文字 を 抜き出 
します. 



KINSTR 



指定した 文字列が あるか 否か を 調べ， 発見され た 場合 は， 開始 文字 位置 を 返し 
ます. 



K し EN 



パラメータの 指定に より， 指定され た 文字列の 文字 数 を 与えます 



KMID$ 
画 $ 



KTYPE 




指定した 位置 か 

漢字 コード （16 進 表記） を 日本語 1 文字に 変換し ま！ r 



パラメータ で 指定 した 位置の 文字の タ ィ ブを 与え ま す . 



これらの 日本語 文字列 操作 関数 は ROM BASIC モー ド では 使用で きません. 
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6.3 



(1) 文字列 定数 は 最大 255 桁です が， 日本語 を 含む 場合， 日本語の 1 文字が 英数 カナ 2 文字に 対 
応 している ため， 実際の 有効 文字 数 は それ 以下と なります. また， KI/KO コード も 桁 数と して 
数えられます. 

(2) 日本語文字 を 含んだ 文字列の 比較 を 行う 場合， シフト コ— ドも 含めての 比較と なります. 

(3) PRINT USING/LPRINT USING で 日本語文字 を 書式 制御 文字列に 指定したり， 日本語文字 

を 含む 文字列 を 編集 したりす る こと はでき ません. 

(4) KEY 命令で 日本語 をフ アンク ショ ン キーに 登録す る こと はでき ません. 

(5) TAB 関数で 日 本 語 を 制御す る こと はでき ません. 

(6) 日本語文字 を 含む 文字列 を スクリーン ファイル （"SCRN:") に 出力しても 日本語の 表示 は 
行われません. 

(7) ランダム ファイルに 日本語 文字列 を 含んだ データ を 出力す る 場合， 日本語 1 文字が 英数 カナ 
文字 2 文字に 対応す る こと， また， KI/KO コー ドが 含まれて いる こと 等 を 考えて フィ ール ド長 

を 決定す る 必要が あります. 

(8) i 由 jifiit: に 表示され ている 日本語の 左 半分 あるいは 右 半分に 英数 カナ 文字 （1 バイ ト 文字） を 

スクリーン ヱ ディ タを 使用し 文字 を 入力す る 際 も， 既に 人力し 終った 日本語の 左^ 分 あるい 
は 右 半分に 英数 カナ 文字 （1 バイ ト 文字） を 重ねて 人力した りします と， 日本語の 表示が 乱れ 

ます. 

また， 日本語が 画面の 右端で 2 行に またがって 表示され た 場合 も问 様です （ただし， この 場 
合， 実際に 入力され る データに 影響はありません）. 

このような 場合， fl 木 語の 左 半分 あるいは 右 半分が "白ぬ き" の 状態で 表示され ます. 

6.4 利用者 定義 文字 

JIS 第 1 水準， 第 2 水準の 文字 を 格納した ROM に加えて， 利用者が 任意に 文字 パターン を 設計 
し， それ を 日本語文字 として 扱う ことが 出来る ように， 専用の RAM が 用意され ています （漢字 
コ 一 ド 7621〜767E お よ び 7721〜777E の 188 個の 利用者 定義 文字が 使用で きます）. 

この RAM に 文字 パターン を 設定す る 命令と して KPLOAD 命令が あります. KPLOAD 命令の 使 
用 方法に 関して は 「BASIC リファレンス マニュアル」 を 参照して ください. 

システム ディスク 内に， 利用者 定義 文字 格納 ファイル （ファイル 名 は "usfont.n88") が 存在す る 

と， 自動的に， その ファイル 内の 文字 パターンが 専用の RAM へ 格納され ます. 

利用者 定義 文字 格納 ファイルの 作成， 更新に は そのための ユー ティ リ ティ プログラム （プロ グラ 
ム名は "mkfont. n88") が 用意され ています. 詳しく は， 「第 15 章 システム ディ スクに 格納され て 
いる ュ一 ティ リ ティ プログラム」 を 参照して 下さい. 
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第 7 章 
ディ ス プレイ 画面 



Nss-BASIC はいろ いろな ディスプレイ モード を 備えて います. 特に， グラフィック 画面の 表示 用 
に テキスト 画面と 独立した 大 容量の ビデオ RAM (VRAM) を 備えて います. 

M D A CM 广 /r\ ^ . マ— しノ id/i rfW /今 ^/r\ V A んダ な «fi >U 士 ネ 



N M -BASIC の ディ スフ レイ ゆ は 次の よ うに 分類され ます. 

(1) テキス ト幽 [fii の 稀^ 



モー ドの 名称 


表示 文字 数 (横 x 縦) 


備 考 


40 桁 20 行 モー ド 


40x20 


モノ ク 口お よび カラ一 の 
指定が できます. 
漢字 を 含む 曰 本 語 表示が 
できます. 


80 桁 20 行 モー ド 


80x20 


40 桁 25 行 モー ド 


40x25 


80 桁 25 行 モー ド 


80x25 



(2) グラフ ィ ッ 




モ— ドの 名称 


分解能 (横 X 縦） ドット 数 


白黒 モー ド 


640 x 200 


カラ 一モード 


640 x 200 


A 分解能 白黒 モー ド 


640x400 


高 分解能 カラー モー ド 


640 x 400 



ディスプレイ 装置と グラフ ィ ッ ク 画面の モー ドの 関係 は 次の 通りです. 




〇： 使用で きる 〇*: 濃淡の 表示 X： 使用で きな レ 



71 



7.1 テキス ト 画面 

キーボードから 入力した 文字 や， ブロ グラムの リストな ど を 表示す る 画面 を 「テキスト 画面」 と 

呼びます. テキスト 画面 は， RAM メモリに 設定され た テキスト 用 VRAM を 使用して 表示し ます. 
グラフィック I 由 )面 と は 独立した ものです. テキスト 凾 面 だけ を 表示させる こと も， グラフィックお 
面に テキス ト i 一 面 を 重ねてぶ ホ させる こと も "J 能 です . 

テキスト VRAM は 12KB あり， アトリビュート （文字の 表示 状態 を 保持す る 情報です. たとえ 
ば， ブ リンク （点滅）， リバース （文字の 白黒 反転） 等の 状態 を 保持す るた めの 領域です） は， テキ 
スト 1 文卞 に対して 1 バイト を 使用して います. 1 文字 毎の 変化が あっても かまいません. また， 
漢字 を 含む 日本語文字 を 表示す る こと もで きます. 

WkUm h 木 語 テキス トを ^示す るた めに は， # 用卨 解像度 ディ ス ブレイが 必要です. 

7.1.1 テキスト 画面の サイズ 指定 

テキス トー i&i にぶ 示で きる 文卞数 は， 次の 4 通りです. 

80 文卞 x 25 行， 80 文卞 x 20 行 （80 キャラクタ モード） 
40 文卞 x 25 行， 40 文 ひ '-X 20 行 （40 キャラクタ モード） 
BASIC 起動^ 後の 〈文卞 数/行〉， く 行数/画面〉 は， 本体 前面の ディ ッ プスィ ツチ SW2 で 選択で き 
ます （出荷 時には， 80 文字 x25 行の 状態に セッ ト されて います）. ドの図 を 参照して ください. 



(1) 80 文字 x 25 行 



(3) 40 文す -X25 行 



SW2 



SW2 



OFF 



ON 



UD 





UDDD 



1 2 3 4 5 6 7 8 



OFF 
ON 




(2) 80 文字 x 20 行 



(4) 40 文字 x 20 行 



SW 2 



OFF 
ON 




SW2 



1 2 3 4 5 6 7 8 



OFF 
ON 




この 〈文字 数/行〉， 〈行数/ 幽囱〉 は width 文で 変史 できます 

次の width 文に よる 指定が あるまでお 効です. 



width 〈文字 数/行〉， 〔〈行数/画面〉〕 01 
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MM 40 文'?' x20 行の 1 由 ilfti を 80 文字 X25 むに 変史 する 場 台 

width 80 f 25 Q] 

7.1.2 テキス 卜 画面の 条件 設定 

テキスト 画面の 表示 条件に は， 次の 4 つがあります. 

ス クロ一 ノレの スタ一 ト行 
ス クロ ール する 行数 

ファンクション キ 一の 表示 
カラ一/ モノ クロ モー ドの 指定 

(1) ス クロ 一ル 画面 

ディスプレイの 画面 は， 処理した データの 内容 を 時々 刻々 と 表示して ゆく ような， 変化す る 部分 

と， 見出しの ように 同じ 内容 を 表示し つづける 静 11: した 状態の 部分と に 分ける ことができます. 
画面の 変化す る 動作の こと を 「スクロール する」 とよび， 画面の 変化す る 領域の こと を 「スク 

ロール 画面」 とよび ます. 

テキス ト 画面の スク ロール 方法 は 次の よ うにな つてい ます. 

① ス クロー ル 画面が 表示 デー タ で一 杯に な る ま での 動作 

スクロール 画面に， まだ 何も 表示され ていない 状態で は， スクロール i 由 の ^ト. 位 行に 鼓 初の 

データが^ 示されます. 新しい 表示 データ は， 順次， スクロール 画^の 敁ド位 行に 向って^ 示さ 
れて ゆきます. 最新の 表示 データが 最下位 行に 表示され ると， スクロール 函面は 表示 データで一 
杯になります. このような 状態で は， 最も 先に 表示され た 古い 表示 データが 最上 位 行に 表示 さ 

れ ており， ^ド位 行に 向って， 順次， 新しい データが 表示され ています. 殺 卜' 位 行が 敁も 新しい 
表示 データに なって います. 

② スク ロール 幽^が 表示 データで すべて 使用され ている 場合の 動作 

最もお い 表示 デ一 タカ s 最上 位 行から 消え， スクロール 幽 [fa'i 二の 表示 データが 全体として， 1 

行 h へ 移動し ます. 空白に なった 最下位 行に 最新の 表示 データが 表示され ます. スクロール 画面 
が 表示 データで一 杯に なって いる 状態で はこの 動作が 繰り返されます. 



表示 データが 
—杯になる ま 
では 上から 下 
へ 表示され て 



ゆきます 



o 



一定の 内容が 表示され つづける 



変化す る 画面 三 



一定の 内容が 表示 さ れつ づけ る 




最上 位 行 は 消える 



ス ク ロール 画面 



一行 橾 り h かる 



このような 動作 を 行う 

画面の 定義 は， 

スタート 行と 行数 を 与 
L えれば 決ま り ます。 



最新の 表示 データ 
は 最下位 行に 表示 
される 
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(2) ファンク ショ ン キーの 表示 
画面の 最下位 行に は， ファンク ショ ンキ— を 表示す る ことができます. 
80 文字/行 画面で は ， [^J から までの 10 個の キ— が 表示で きます. 

, [^から 

SHIFTI キー を 押す と， 同 から 0 までの 5 個の キーが 表示され ます 



40 文字/行 画面で は 
文字までの 表示です. 



[3 までの 5 個の キーが 表示で きます. それぞれの キー は， 上位 6 



テキス ト I 由 油' の 条件 設定 は， console 文で 行います. 



console 



スクロールの スタート 行〉〕， 〔〈ス ク ロールす る 行数〉〕， 〔〈フ ァ ン クシ ヨン キー 
の ^小-〉〕， 〔〈カラ一/ 白黒 スィッチ〉〕 




第 1 パラメータの スタート 行の 指定 方法 は， 画面の 行 を 最上 位から 0 , 1, 1 …… と 
数えます. 1 I 由 j 面 25 行 モードの とき は， 行の 最下位 は 24 です. 




第 1 ハ 。 ラ メータの 値 
i 

0 ( 1 行 目 
1 (2 行 目） 



24 (25 行 目） 




位仃 から 10 行 を 残して おきたい 場合， 第 0 行から 第 9 行 を 残す ように 設定し ます か 
ら' 〈スクロールの スター ト行〉 は， 川， 〈スクロール する 行数〉 は， 20 行/画面 ならば， 残り 
10 行です から， これ も 10 となります. 

console 10， 10 
すると， 上半 分の 10 行 は， スクロールされ ません. 



0 



9 

10 



a a a 

S 

嚳 * 暴參 

J J J J 



10 




もとの 状態に もどす に は， 第 0 行から， 20 行数 を スクロールす るよ ろに セッ ト します 




console 0,20 

〈ファンクションキーの 表示〉 は， 表示す る 場合 は 1 , 表示し ない 場合 は 0 を 指定し ま 
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す. 

表示し ない console ,，0 
表示す る console ,，1 

〈カラー/モノクロの 指定〉 は， カラーに する 場合 は 1, モノクロの 場合 は 0 を 指定し ます. 

モノクロ console ,,,0 
カラ一 console ,,，1 

5 行 U から， 14 行 目まで を スクロール させ， ファンクションキー は 表示せ ず， カラーの 指 

定を 行う 場合 

console 4, 10, 0, 1 

7.1.3 テキスト 画面の カラー 指定 

テキスト I 由 jlfij の カラ— 指定 は， color 文で 行います. N M -BASIC に は， 3 種類の color 文が ありま 

す. このうち， テキスト 画 面の カラ— 指定 を 行う の は， 次の 2 つです. 
(1) ファンクション コ一 ド / フ オア グラウン ド カラー/ バ ック グラウン ド カラ一/ ボーダー 力 ラ 一 
の 指定 を 行う color 文. 

color 〔〈ファンクション コード〉〕， 〔〈バックグラウンド カラー〉〕， 〔〈ボーダー カラー〉〕， 

〔〈フォア グラウン ド カラー〉〕 

この 中で， テキス ト 画面に 関係が あるの は， 〈ファンクション コ一 ド〉 だけで， 他 は グラフ ィ ッ ク 
画面に 関係 ある ものです. ここで は， 〈ファンクション コード〉 だけ を 説明し， 残りの パラメータ 
は， 「第 8 章 グラフ ィ ッ タス」 の 中で 説明し ます. 

「7.1.2 テキス ト 画面の 条件 設定」 で 説明した console 文の 4 番目の パラメータに， 〈カラー/白 
黒 スィッチ〉 があります. ファンクション コード は， この 指定に よって 異なった 意味 を 持ちます. 



カラ— 指定の 場合 (c 0nS0 le,,,l) 


モノ ク 口 指定の 場合 （console,, ,0) 




〈ファンク ショ ン 




濠 


淡 






〈ファンク ショ ン 








コード〉 


色 


または 






コー ド〉 


文字の 表示 モー ド 










明 


暗 














0 


黒 


淡 (暗） 






0 


ノ 一 マル 






1 


青 










1 


シーク レツ ト 






2 


赤 










2 


ブ リ ン ク 






3 


紫 










3 


シーク レツ ト 






4 


緑 










4 


リバース 






5 


水色 










5 


リノく 一 ス • シークレット 






6 


黄色 


， 








6 


リバース • ブ リ ン ク 






7 


自 


囊 (明) 






7 


リノ ヽース • シーク レツ ト 
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(カラ一 モー ド） 

(赤） 




〈ノーマル〉 と は， 通常の 表示 モー ド です. 〈リバース〉 にす ると 背景と 文字の 色が 逆 
転し ます. ぐ ン―ク レット〉 は， 入力され た 文字 を 表示せ ず， 文字 数 分 だけ カーソルが 移 
動して いきます. 〈プリ ンク〉 は 文字 を 点滅させます. 
テキス ト 画面の 文字 を 赤に したい 場合， 

console ,,'1 [^J] 
color 2 I^Jj) 

この 2 つの 命令に より， これ 以後 入力され る 文字 は， 赤で 表示され ます. 
暗証番号 のよ うに， ディ ス ブレイに は 表示 させたくない 場合. 
console ，,,0 (モノクロ モード） 

color 1 |^ (シークレット） 
BASIC 起動^ 後に は， モノクロ モードと なって いますから， この console 文 は 省略で きま 
す. 



(2) テキスト I 由' 1面 に^かれた 文す-などに， 色 や 機能 を 区画で 指定す る color 文. 

Nsa-BASIC では， テキス ト 画面の， ある 区画 を， 〈ファンクション コー ド〉 によって 指定す る こと 

がで きます. 



color® (X,. Y0 ― (X 2 , Y 2 ) , 〈ファンクション コ一 ド〉 g 

(X„ Y,) f (X 2 , Y 2 ) は， キャラクタ 座標 （文字 位置） です. 



〈ファンク ショ ンコー ド〉 について は， （1) で 説明した とおりです. キャラクタ 座標 は， 「何 文字 目 
で 何 行 目」 というよ うに 位置 を 指定す る もので， lii 面の 左上 ス ミカ' つ （0, 0) となります. 

80 文字 x 20 行 モードの とき， 画面の 右上 半分の すでに 表示され ている テキスト 文字の 色 を 
青色に する 場合. 



(0, 0) 



(0,10、 



(0,19、 



(40,0) 



(79, 0) 



(40,10) ： 









ノ（79，10) 



(40,19) 



(79,19) 
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区画 を 指定 するとき は， その 区圃の 左上 スミ と 右下 スミを 指定し ます. 

console ',,1 [—1) 

color @ (40， 0) 一 (79， 10), 1 [J 

同じ 区画に 表示され ている 文字 を 点滅 （ブ リンク） させる 場合 は， 次のように なります. 
console ，"0 [』 

color @ (40, 0) 一 (79， 10), 2 0) 



ゆ. 標は キャラクタ ゆ: 標で 指定し ます. 指定で きる 範リ d は， 次のようになります. 

(0， 0) 〜 （〈文字 数/行〉 一 1, 〈行数/画面〉 —1). 



B^B この color 义 では， すでに 表示され ている 义卞の 色 を 変える ことができ ますが， 次に こ 

の K 間に^ 示される 文字 は， （1) の color 文で 指定され た 〈ファンクション コ— ド〉 によつ 

て 表示され ます. 

7.2 グラフ ィ ック 画面 



グラフ ィ ック 画面の モー ドに は， 〈白黒 モー ド〉 と 〈カラー モー ド〉 があります. 

さらに、 モノクロ または カラーの 専用 高 解像度 ディスプレイ を 使用して いる 場合 は， 640x400 

ドッ ト というき わめて 鮮明な 画像が 得られる 〈高 分解能 白黒 モード〉 または 〈高 分解能 カラ— モ— 
ド〉 を 選択す る ことができます. 

7.2.1 画面 モー ド 

グラフ ィ ック I 由 の モード は， screen 文 を 使います. 

この 節で は 8 色 モー ド 時の I 由 jlfii の 取扱いに ついて 説明し ます. 16 色 モー ド 時の 画面の 取扱いに つ 
いて は 「7.2.2(3) 16 色 モード 時の 阔 ^数」 を 参照して ください. 



screen 〔〈画面 モー ド〉〕 〔， く 画面 スィ ツチ〉〕 〔， 〈ァク ティ ブ 画面〉〕 〔， 〈ディスプレイ 画 

面〉〕 



• 〈幽 面モ— ド〉 



指定で きる 値 


モード 


分解能 (横 x 縦） 


画面 数 


0 


カラー モー ド 


640 x 200 


4 


1 


白黒 モー ド 


640 x 200 


12 


2 


高 分解能 白黒 モー ド 


640 x 400 


6 


3 


高 分解能 カラー モー ド 


640 x 400 


2 
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• 〈固 面スィ ツチ〉 



指定で きる 値 


機 能 


0 


グラフ ィ ック 画面への 表示が おこなわれる. 


1 




2 


現在 グラフ ィ ック 画面に 表示され ている 情報が一 時 


3 


的に 消去され ます. 



• 〈ァク ティ ブ 画面〉 

グラフ ィ ッ ク 命令 を 実行す る 画面 を 指定し ます. 
阔面 モードに よって， 取り扱える 画面 数が 異なります 



指定で きる 値 


モード 


指定で きる 値と幽 お との 対応 
関係 


0〜3 


カラ一 モ一 ド 


0 ： 第 1 画面〜 3 ： 第 4 画面 


0 〜11 


白黒 モー ド 


0 ： 第 1 I 剩 向'〜 11 ： 第 121 由 j 面 


0 〜 5 


^分解能 白黒 モー ド 


0 ： 第 1 l*j 面〜 5 ： 第 6 固 面 


0,1 | ね 分解能 カラ一 モ一 ド 


0 ： 第 1 画面， 1 ： 第 2 画面 



例えば， カラ— モードで は， 第 1 闽 [fd, 第 21 剩 [ft, 第 3l 由 j 曲'， 第 4 1 由' 1曲' が 指^で きます. 
第 1 I 由 j [ fu に ， リき 込む 場 介 は， パラメータ 3 の 値 は 0 です. 




におき 込む 場合 は， パラメータ 3 の 値 は 3 です. 
• 〈ディ ス プレイ 画面〉 

表示す る 画面 を 指定し ます. 

パラメータの 値と 表示す る 画面 は， ビット 対応に なって います. 白黒 モードお よび 高 分解能 白黒 
モー ド において は， 

たとえば， 白黒 モードの 場合 最大 12 個の 画面 を 扱えます が， これ を 第 1 画面から 第 3 画面， 第 4 
闹面 から 第 6 画 面， 第 7 画面から 第 9 画面お よび 第 10 画面から 第 12 画面の 4 つの グループに 分け 
て， それぞれの グループ 内での 重ね 表示 を 許す ことにし ています. 全体で 32 通りあります. 

パラメ 一 タの値 は， 5 ビッ ト を 使い， その 中の 1 ビッ ト は 画面 グループ を 選択す る ビ ッ ト に 使 
い， 




, 他の 3 ビッ トは， それぞれの 画面 グループ 内の 重ね 表示の 組 を 表わす ために 使います 
具体的に は， 次の 表 をみ てくだ さい. 



ビ ッ ト 配置 


3， 4 


2 


1 


0 


扱う 画面 グループ （第 1) 


0， 0 


第 3 画面 


第 2 画面 


第 1 画面 


扱う 画面 グループ （第 2) 


1, 0 


第 6 画面 


第 5 画面 


第 4 画面 


扱う 画面 グループ （第 3) 


0， 1 


第 9 画面 


第 8 画面 


第 7 画面 


扱う 画面 グループ (第 4) 


1 ， 1 


第 12 画面 


第 11 画面 


第 10 画面 



7, 



第 7 章 ディスプレイ 画面 




ビット 3, 4 が 0, 0 ならば， 第 1 グループの 3 つの 画面が 対象になります' 
ビット 3, 4 が 1, 0 ならば， 第 2 グループの 3 つの 画面が 対象になります 




例えば， 第 1 画面と 第 3 画面の 重ね 表示 をす る 場合 は， 
1.2 0 +0'2 1 +1'2 2 + 0'2 3 +0'2 4 — 5 パラメータ 4 は 5 




例えば， 第 5 画面と 第 6 画面の 重ね 表示 をす る 場合 は， 
O^o + lJi + l^s + ljs + O'?— 14 パラメータ 4 は 14 



パラメータの 値と 表示す る 画面， 使用で きる 画面 モー ド との 関係 は 次のようになります 



ティ ス ブレイ 
ベー ジの値 



o 



1 



2 



兩面 モー ド ごとの 意味 



0 



示しな t 



1 のみ 表示 



のみ 表示 



1 



全 画面 表示し な L 



1 のみ 表示 



画面 2 のみ 表示 



2 



全 Pi 面 表示し な L 



画 m 1 のみ 表示 



mm 2 のみ 表示 



3 



全 Piffi 表示し な ^ 



闹面 1 のみ 表示 



x 



3 



4 



5 



6 



7 



8 



x 



1 , 2 を 合成 表示 



面 1, 2 を 合成 表示 



x 



x 



3 のみ 表示 



3 のみ 表示 



x 



X 



1 . 3 を 合成 表示 



x 



X 



画面 2, 3 を 合成 表示 



1. 3 を 合成 表示 



x 



2， 3 を 合成 表示 



x 



Pi 面 1.2,3 を 合成 表示 



1,2,3 を 合成 表示 



x 



表示し な t 



全 画面 表示し なレ 



全 画面 表示し な L 



全 画面 表示し なし 



9 



x 



两面 4 のみ 表示 



x 



X 



10 



x 



mim 5 のみ 表不 



x 



X 



11 



12 



13 
14 



15 



16 



17 



18 
19 



x 



画面 4, 5 を 合成 表示 



x 



X 



X 



画面 6 のみ 表示 



x 



x 



X 



X 



X 



画面 4, 6 を 合成 表示 



5. 6 を 合成 表示 



x 



X 



X 



X 



4. 5. 6 を 合成 表示 



x 



X 



全 il 面 表示し なレ 



画面 3 のみ 表示 



画面 4 のみ 表示 



x 



全 画面 表示し な l 



画面 7 のみ 表示 



画面 8 のみ 表示 
画面 7, 8 を 合成 表示 



全 画 a 表示し な t 



全 画面 表示し なし 



画面 4 のみ 表示 



画面 5 のみ 表示 
Pi 面 む 5 を 合成 表示 



阇 面 2 のみ 表示 



x 



x 



20 



x 



Sffli9 のみ 表示 



画面 6 のみ 表示 



x 



21 



22 



23 



24 



25 



x 



X 



X 



全 画面 表示し なレ 



X 



画面 7, 9 を 合成 表示 



画面 4, 6 を 合成 表示 



x 



, 9 を 合成 表示 



画面 5, 6 を 合成 表示 



x 



S 面 7, 8. 9 を 合成 表示 



4,5, 6 を 合成 表示 



x 



全凼面 表示し な l 



全 画面 表示し な ^ 



全 画面 表示し なレ 



囫面 10 のみ 表示 



X X 



X 



79 



26 


X 


画面 11 のみ 表示 


X 

^ 、 


へ 


27 


X 


画面 10， 11 を 合成 表示 


X 


X 




X 


画面 12 のみ 表示 


X 


X 


29 


X 


画面 10, 12 を 合成 表示 


X 


X 


30 


X 


画面 11, 12 を 合成 表示 


[ X 


X 


31 


X 


画面 10, 11， 12 を 合成 表示 1 


X 


X 



x 印 ： 指定 不可 



(1) 高 分解能 カラ 一モー ド 

専用 高 解像度 カラー ディスプレイ を 接続した 場合 は， 640X400 ドッ トの 鮮明な カラ— 表示 を 行 
う 高 分解能 カラ —モー ドが 選択で きます. 
高 分解能 カラ— モー ドの 画面 は 2 枚です （合成 はでき ません）. 

カラー 表示に ついては， 通常， システムが 規定した 8 色の 表示が 可能です が， アナログ RGB 対 

応 ディ ス プレイが 接続され ている 場合 はさら に 4096 色 中の 任意の 8 色 あるいは 16 色 を 選んで 表示 
する ことができます. 

高 分解能 カラー モー ドを 指定す る 場合 は， 次の 命令 を 実行して ください. 
screen 3， 0, 〈パラメータ 3 〉， 〈パラメータ 4 〉 

専用 高 解像度 モノ クロ ディ ス プレイ を 接続した 場合 は カラーに 相当す る 濃淡の 表示が でき ま 
す. 

(2) 高 分解能 白黒 モー ド 

専用 高 解像度 モノクロ ディ ス プレイ を 接続した 場合 640X400 ドッ 卜の 高 分解能 白黒 モー ドを選 
択 できます. 

高 分解能 白黒 モード は， 6 枚の 画面が 使用で き， 書き込み 画面と 表示 画面と を 区別した 操作が 

できます. また， 画面の 合成 もで きます. 

高 分解能 白黒 モー ドを 指定す る 場合 は， 次の 命令 を 実行して ください. 

2,0, 〈パラメータ 3〉， 〈パラメータ 4〉 




a 



(3) 白黒 モード 
640x200 ドッ トの 白黒 モー ドの 画面 は 12 枚あります. 




およ 



がで きます. また， 第 1 画面から 第 3 画面， 第 4 画面から 第 6 画面， 第 7 画面から 第 9ii 
び 第 10 画面から 第 12 画面の 4 組に ついて， それぞれの 組の 中で， 2 画面， または 3 画面の 合成 も 
できます. 



白黒 モー ドを 指定す る 場合 は， 次の 命令 を 実行して ください. 





screen 1,0, 〈パラメータ 3 〉 ， 〈パラメータ 4 〉 
第 1 画面で グラフ ィ ッ ク 命令 を 実行 させながら， その 画面 を ディ ス プレイに 表示させる 場 

合 

screen 1, 0， 0， 1 |<J| 

第 6 画面で グラフ ィ ック 命令 を 実行 させながら， 第 4 画面と 第 5 画面 を 表示させる 場合 
screen 1, 0, 5， 

この場合 は， 実行され ている グラフィック 命令の 結果 は， ディスプレイに は 現われません. 実行 
終了後に 次の 命令 を 実行す ると， 第 6 画面で 実行され た 結果 も 合わせて 表示され ます. 
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第 7 章 ディスプレイ 画面 

screen 1， 0, 5, 15 [^Jl| 

(4) カラー モー ド 

640x200 ドッ トの カラー 表示 を 行う カラ— モー ド では 4 枚の 画面が 使用で きます （合成 はでき 
ません）. 

カラ— 表示に ついては， 高 分解能 カラー モー ドと 同様に 通常 システムが 規定した 8 色の 表示が 

可能です が， アナログ RGB 対応 ディ ス プレイが 接続され ている 場合 はさら に 4096 色 中の 任意の 
8 色 あるいは 16 色 を 選んで 表示す る ことができます. 

カラ— モ— ドを 指定す る 場合 は， 次の 命令 を 実行して く ださい. 
screen 0， 0, 〈パラメータ 3 〉 ， 〈パラメータ 4 〉 |<=01 

モノクロ ディスプレイで カラ一 モー ドを 使用す ると， 力 ラーに 相当す る 濃淡の 表示が 可能で 
す. 

7.2,2 基本 グラフ ィ ック モードと 拡張 グラフ ィ ック モード 

システムの グラフ ィ ッ ク 機能 モー ドには 基本 グラフ ィ ック モー ドと 拡張 グラフ ィ ック モー ドの 2 
つが あり， いずれの モードで システムが 起動され るかに より， グラフィック 機能 （特に カラー 指定 
の 方法と 機能） に 違いが あります. 





基本 グラフ ィ ック モー ド 


拡張 グラフィック モード 


カラー 表示 


システムが 規定した 8 色 
が 使用可能 


(1) システムが 規定した 8 色が 使 
用で きる モー ド 

(2) 4096 色 中の 任意の 8 色が 使用 
できる モー ド 

(3) 4096 色 中の 任意の 16 色が 使用 
できる モー ド 

上記 3 種の モー ド （これ をパ 
レツ トモ 一 ドと 呼びます） のい 
ずれ か を 選択す る ことができ ま 
す. 


高速 描画 機能 




^速 描画の ための ハー ド 
ウェア は 使用し ません. 


高速 描画の ための ハー ドウ エア 
を 描画 時に 適用し ます. 



(1) 基本 グラフ ィ ッ ク モー ドと 拡張 グラフ ィ ック モー ドの 選択 

この 2 つの モード は 起動時に一 意に 決まる ものです. システム を 立ち上げた 後， 切り換え なが 
ら 使用して いく ものではありません. 
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BASIC の モード 


基 グラフ ィ ック モー ド /拡張 グラフ ィ ッ クモ一 ド 


1 


ROM BASIC モ 一 ド 


無条件に 基本 グラフ ィ ック モー ド となります. 


2 


DISK BASIC モ 一 ド 


拡張 グラフ ィ ッ クスィ ツチが 
ON の 場合 


拡張 グラフ ィ ッ クモ一 ド となり ま 
す. 


拡張 グラフ ィ ッ クスィ ツチが 
OFF の 場合 


基本 グラフ ィ ック モードと なり ま 
す. 





ソ 




拡張 グラフ ィ ッ クスィ ツチ は DIP スィ ツチ SW1 の 8 番スィ ツチ （SW1 の 右端の スィ 
チ です） を 指します. 

この スィッチ は 出荷 時には ON の 状態 （すなわち， 拡張 グラフ ィ ック モードの 状態） 
になって います. 

拡張 グラフ ィ ック モードで システムが 起動され た埸 合， 拡張 グラフ ィ ック 手統き （22 
KB) が 利用者 RAM (DISK CODE 部） に 追加 ロード されます. その 分， 利用者 メモリ 領 
城が 圧迫され ますので 御注意く ださい. 

(2) カラー 表示 

(a) 基本 グラフィック モードに おける カラ一 

次の 8 色が 使用で きます. 

黒， 明るい 青， 明るい 赤， 明るい 紫， 明るい 緑， 明るい 水色， 明るい 黄色， 白 

(b) 拡張 グラフィック モードに おける カラー 
• 8 色 中 • 8 色 モード 

基本 グラフ ィ ッ クモ一 ドの 8 色と 同じ 8 色が 使用で きます. 
•4096 色 中 • 8 色 モード （アナログ RGB 対応 ディスプレイが 接続され ている 場合に 有効で 
す） 

4096 色 中の 任意の 8 色が 使用で きます. 

オレンジ色， 少し 暗い 緑， 灰色 等の 中間色の 表示が 可能な モードです. 
•4096 色 中 • 16 色 モー ド （アナログ RGB 対応 ディ ス プレイが 接続され ている 場合 有効です） 
4096 色 中の 任意の 16 色が 使用で きます. 

4096 色 中 • 8 色 モー ドと 同様， 中間色の 表示が 可能な モー ド です. 
4096 色屮 • 8 色お よび 4096 色屮 • 16 色 モー ドは アナログ RGB 対応 ディ ス プレイが 接続 
されて いる 場合の み 有効です， 

アナログ RGB 対応 ディ ス プレイ 以外の ディ ス プレイが 接続され ている 場合に これら 





の モー ドで 中間色 を 表示し よ うとしても 
されません ので 御注意く ださい. 



ラーに はなり ません が， 指定 通りの 色 は 表示 



カラー 指定に 関する 詳細に ついては 「第 8 章 8.2 カラー 指定」 を 参照して ください. 
(3) 16 色 モード 時の 画面 数 

4096 色 中 • 16 色 モー ド 時の 画面 数 は 次のと おりです. 
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第 7 拿 ディスプレイ 画面 



モード 


分解能 


画面 数 


カラ 一モード 


640 x 200 


4 


白黒 モー ド 


640 x 200 


16 


高 分解能 白黒 モー ド 


640x400 


8 


卨 分解能 カラー モー ド 


640x400 


2 



また' screen 文の 〈アクティブ 画面〉 と 〈ディスプレイ 画面〉 に 指定 可能な 値 は 次のと おりで 
す. 

• 〈ァク ティ ブ圆 面〉 



指定で きる 値 


モード 
― 


指定で きる 値と 闽 面との 対応 関係 


0 〜 3 


カラー モー ド 


0 ： 第 1阖 面〜 3 ： 第 4 画面 


0 〜15 


白黒 モー ド 


0 ： 第 1 画面〜 15: 第 16 画面 


0 〜 7 


高 分解 n ^モー ド 


0 ： 第 1 画面〜 7 ： 第 8 画面 


0, 1 


高 分解 カラー モー ド 


0 ： 第 1阖面， 1 ： 第 2 画面 
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• 〈ディ ス プレイ 画面〉 



J=r . 1 — /しノ 

ブイ A フレイ 

ベー ジの値 


画面 モード ごとの 意味 


0 


1 


O 




0 


全 画面 表示し ない 


全 画面 表示し ない 


全 画面 表示し ない 

, 琴 '國 國— ， 響 ― 


全 画面 表示し ない 


1 


画面 1 のみ 表示 


画面 1 のみ を 表示 


画面 1 のみ 表示 


画面 1 のみ 表示 


2 


画面 2 のみ 表示 


画面 2 のみ 表示 


画面 2 のみ 表示 


X 


3 


X 


画面し 2 を 合成 表示 


画面し 2 を 合成 表示 


X 


4 


X 


函面 3 のみ 表示 


画面 3 のみ 表示 


X 


5 


X 


画面 1, 3 を 合成 表示 


画面し 3 を 合成 表示 


X 


6 


X 


画面 2, 3 を 合成 表示 


画面 2, 3 を 合成 表示 


X 


7 




画面 1,2,3 を 合成 表示 


画面し 2, 3 を 合成 表示 


X 


8 


X 


鹵 [ft 4 のみ 表示 


画面 4 のみ 表示 


X 


9 


X 


lS 面 1 , 4 を 合成 表示 


画面 1 , 4 を 合成 表示 


X 


10 


X 


函面 2, 4 を 合成 表示 


画面 2, 4 を 合成 表示 


X 


11 


X 1 


画面 1 . 2, 4 を 合成 表示 


L*」ffi 1 , 2, 4 を 合成 表示 


X 


12 


X 


画面 3， 4 を 合成 表示 


画面 3, 4 を 合成 表示 


X 


13 


X 


画面 し 3, 4 を 合成 表示 


画面 1， 3， 4 を 合成 表示 


X 


14 


X 


画面 2, 3, 4 を 合成 表示 


画面 2， 3, 4 を 合成 表示 


X 


15 


X 


画面 1,2, 3.4 を 合成 表示 


画面 1,2， 3, 4 を 合成 表示 


X 


16 


全 画面 表示し ない 


全 画面 表示し ない 


全 画面 表示し ない 


全 画面 表示し ない 


17 


X 


S 面 5 のみ 表示 


X 


X 


18 


X 


画面 6 のみ 表示 


X 


X 


19 


X 


画面 5, 6 を 合成 表示 


X 


X 


1 20 1 x 1 画面 7 O み 表示 | x 


X 


21 


X 


画面 5. 7 を 合成 表示 


X 


X 


22 


X 


画面 6, 7 を 合成 表示 


X 


X 


23 


X 


画面 5, 6, 7 を 合成 表示 


X , 


X 


24 


X 


画面 8 のみ 表示 


X 


X 


25 


X 


函面 5, 8 を 合成 表示 


X 


X 


26 


X 


画面 6, 8 を 合成 表示 


X 


X 


27 


X 


画面 5, 6, 8 を 合成 表示 


X 


X 


28 


X 


画面 7, 8 を 合成 表示 


X 


X 


29 


X 


画面 5, 7, 8 を 合成 表示 


X 


X 


30 


X 


画面 6, 7, 8 を 合成 表示 


X 


X 


31 


X 


画面 5, 6,7,8 を 合成 表示 


X 


X 


32 


全 画面 表示し ない 


全 画面 表示し ない 


全 画面 表示し ない 


全函面 表示し ない 


33 


画面 3 のみ 表示 


画面 9 のみ 表示 


画面 5 のみ 表不 


画面 2 のみ 表示 


34 


画面 4 のみ 表示 


画面 10 のみ 表示 


画面 6 のみ 表示 


X 


35 


X 


國面 9, 10 を 合成 表示 


画面 5, 6 を 合成 表示 


X 


36 


X 


函面 11 のみ 表示 


画面 7 のみ 表示 


X 
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第 7 章 ディスプレイ 画面 



ティ ス ブレイ 



画面 モー ド ごとの 意味 



0 



1 



2 



3 



37 
38 



x 



x 



画面 9, 11 を 合成 表示 
画面 10， 11 を 合成 表示 



画面 5, 7 を 合成 表示 
画面 6， 7 を 合成 表示 



x 



x 



39 



x 



闸 面 9， 10, 11 を 合成 表示 



画面 5, 6, 7 を 合成 表示 



x 



40 



x 



画面 12 のみ 表示 



画面 8 のみ 表示 



x 



41 



x 



画面 9 ,12 を 合成 表示 



画面 5, 8 を 合成 表示 



x 



42 



x 



画面 10, 12 を 合成 表示 



画面 6, 8 を 合成 表示 



x 



43 
44 



x 



X 



45 



x 



9,10, 12 を 合成 表示 
画面 11， 12 を 合成 表示 



画面 5, 6, 8 を 合成 表示 
画面 7. 8 を 合成 表示 



x 



x 



ft] 面 9, 11， 12 を 合成 表示 



画面 5, 7, 8 を 



x 



46 



x 



® 面 10, 11, 12 を 合成 表示 



ゆ 7. 8 を 合成^ 示 



x 



47 



x 



S 面 9, 10, 11, 12 を 合成 表示 



两面 5, 6, 7, 8 を 合成 表示 



x 



48 
49 



50 



全 画面 表示し な t 



x 



やゆま^ 小し なし 
1 由 j 面 13 のみ 表示 



全两面 表示し なし 



x 



全 画面 表示し なし 



X 



X 



I 由 のみ 表ポ 



x 



x 



51 



52 



53 



54 



x 



し 由 j(&'13,14 を 介 成 表示 



x 



x 



X 



ゆ J 面 15 のみ^ 小 



x 



x 



x 



x 



x 



56 



57 



x 



画面 13, は を 合成 表/ f 



,15 を 合成 表示 



,14, 15 を 合成 表 



き 面 16 のみ 表示 



x 



x 



x 



X 



X 



X 



X 



画面 13， 16 を 合成 表示 



x 



x 



X 



X 



58 
59 



x 



X 



Si 面 14, 16 を 合成 表示 
画面 13, 14, 16 を 合成 表示 



x 



X 



60 
61 
62 



63 



x 



x 



X 



麵面 は, 16 を 合成 表示 
画面 13,14, は, 16 を 合成 表示 
画面 14, は, 16 を 合成 表示 



x 



X 



X 



X 



S 面 13. 14' 15. 16 を 合成 表示 



x 



X 



X 



X 



X 



X 



X 
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第 8 章 

グ、 ラフ ィ ッ クス 



8.1 グラフィック 画面の 座標系 

8.1.1 3 つの 座標系， ウィンドウ， ビュー ポート 

複雑な^ 形 を 描いたり， 図形の 移動， 拡大， 縮小の 操作 を 容易に 行うた め 3 つの 座標系が 用意 さ 
れ ています. 
(1) ワール ド 座標系 

• グラフ ィ ッ タスで 使用す る プロ グラ ミ ング h の 座標系 を "ワール ド 座標系" とよび ます. 

たとえば， 点 P(a, b) を 中心とする 半径 r の 円 を 描く と 力つ 2 点 A(x,， め）， B(x 2 , y 2 ) を 結ぶ 線 

分 AB を 描く に は， 論理的な ワール ド 座標系 を 使用し ます. 
• ワールド ^標系 は， 論理的な^ 標 系で， 灾数型 数値で 表現で きる 人き さの 座標 を もってい ま 

す. 




A ( xi ,1/1 ) 




87 



(一 1.70141E + 38, 

— 1.70141E+38) 



(1.70141E + 38, 

一 1.70141E + 38) 



(0,0) 




(一 1.70141E + 38, 
1.70141E + 38) 



(1.70141E+38, 
1.70141E + 38) 



• ワールド^ 標 糸で 表わして いる 図形の 中から， 実際に ディ ス ブレイに 写し出す 領域の こと を 
"ウィンドウ （のぞきま ど）" とよび ます. 
論理的に は 複雑な 図形 を 描いて いるので すが， ウィンドウ を 通して 表示す る 領域 は， その 時点 
で 必要な 部分 だけ をと り だします. この 部分が I 由] 面へ 投影す る 対象にな ります. 
こ の 領域 を window 文で 定義 します. 




(2) ォ リ ジナ ルス ク リー ン 座標 糸 

実際に， ディスプレイ 装 匱の ブラウン管で 表示され る 図形 は， ドットで 表わされ ています. この 
ドッ トを 単位と した ディ ス プレイに， 直接 結びついた 座標系 を "オリ ジナ ルス ク リーン 座標系" 
とよび ます. 最も 身近な 座標系です. 物理 座標です. 

たとえば， 次 図の ように， ディスプレイの 左上， 1/16 の 領域に 図形 を 表示す るよう な 場合に， 
この ォ リ ジナ ルス ク リーン 座標系 を 使って 表わします. 
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第 8隶 グラフィックス 




籍 白黒 モー ド （screen 1) 
• カラ一 モ一 ド （screen 0) 

(0, 0 ) (639, 0) 



オリ ジ十 ルス クリーン 座標系 

(640X200 ドッ 




(0, 199) (639, 199) 

像 高 分解能 白黒 モ一 ド （screen 2) 

き 高 分解能 カラ一 モ一 ド （screen 3) 
0, 0 ) (639, 0 ) 



ォ リ ジナ ルス ク リーン 座標 糸 

(640X400) ドッ ト 



(0， 399) (639, 399) 



オリ ジナ ルス ク リーン 座標 糸の 大きさ は 画面 モー ド によって 決ま ります. もちろん 実際に 表示 

される かどう か は， この 画面 モー ドと ディ ス プレイ 装置の 分解能との 対応が 正しい ものでなくて 
はいけ ません. 

• ワールド 座標系の 中の 図形で， ウィンドウ によって， とりだした 領域 を， オリジナル ス クリ— 
ン 座標系に 写し出します. オリジナル スクリーン 座標系 中で， これから 写し出される 領域の こ 
と を， "ビュー ポー 卜" とよび ます. ビュー ポート を 定める ために は， オリジナル スクリーン 
座標系で 表わされる 唯一 の 命令で ある view 文 を 使います. 

view 文の 指定で， ビュー ポート を 定める と， ビュー ボートの 長方形の 領域が， 指定した 領域 色 
で 塗りつ ぶされ， 境界 は 指定した 境界 色で 囲いが 引かれます. 
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ォ リ ジナ ルス ク リーン 座標系 



ワールド 座標系 



(3) スク リ 一ン ゆ: 標系 



ォ リ ジ 



リ —ン ゆ: 標系 でぶ わされる ディ ス プレイ 阖面 の 中で， これからの 操作の 対象に 



なる 鎖 域が ビュー ホートです. ビュー ボート 以外の 画面 は 以前の 状態が 持続して います. この 
活動 中の 領域 を， 新しい ゅ標 系で 見直し ますと， これからの 操作が しゃすく なります. 
ビュー ホートの 左上 を 基点 （0 , 0) として， ドット を 単位に 座標 をと りなお したの が， スク 
リーン ゆ: 標 系です. 



(10, 10) 



(320,300) 



(0， 0) 



ォ リ ジ十 ルス ク リーン 座標系 




(310.290) 



ス ク リーン 座標系 



• スクリ ーン 座標系 は， ビュー ボー トの 操作 をし やすく します. 
たとえば， ビュー ボート 内の W 形 を ドット パターンで メモリ 上の 配列に セーブす る 場合 
(get@ 文 を 使います）， この 図形の 領域 を 指定す るのに， 基点が ビュー ボートの 左上に ある 
と， セーブす る 配列と ビュー ポート 内の 領域との 対応が 容易に つきます. 移動 座標よりも， 正 
規 化されて いる 方が 処理し やすいで しょ う. 

put@ 文 も スクリーン 座標系で 表わします. 画面の 指定した ドッ トの色 を 知る ための POINT 関 

数 も， この 座標系 を 使います. 
(4) 座標系の 関係 

ワール ド 座標系， ォ リ ジ 



ウイ ン ドウと ビュー ボー 





リ 一 ン 座標系， スク リー ン 座標系の 3 つの 座標系の 関係 
, 次に まとめて おきます. 
I ワールド 座標系で， 複雑な 図形 を プログラミング する ために， LINE 文， CIRCLE 文 
POINT 文 等 を 使用し ます. 
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第 8 章 グラフ ィ ックス 

複雑な 図形の 中から， ディ ス プレイに 表示す る 領域 を ウイ ン ドウと して とりだします. 

' オリジナル スクリーン 座標系で， ディスプレイ する 画面 上の 領域 を ビュー ポートと して 定 

めます. 

ゥ ィ ン ドウ 内の 図形が ビュー ボー トに 写し だされます. 

' ビュー ボー ト 内の 左上 を 基点と した スク リーン 座標系で， ビュー ボー ト 内の 図形 を 見直し 
ます. 

ディ ス プレイ 上の 図形の ドッ ト イメージ を メモリ 上の 配列に 格納したり， メモリ 上の 配列に 
格納され ている 図形の ドッ トイ メ ージを ディ ス ブレイに 写し だしたり します. 




(0.0) 

~ (300,50)1 (0,0 




ピ *— ポート 



(600,150)' 
(639, 199) 




(300, 100) 



ワールド 座標 



オリジナル • スクリーン 座標 



スクリーン 座標 



(5) 各 座標系の もとで 使用で きる グラフィック 制御 命令 
詳しく は 「BASIC リファレンス マニュアル」 を 参照して ください. 



座標系 


ワール ド 座標系 


ォ リ ジナ ルス ク リーン 座標系 


スク リ 一ン 座標系 




CIRCLE 


VIEW 


GET® 




DRAW 




POINT (関数） 




LINE 




PUT® 


使用で き 


PAINT 






る 文 


POINT 








PRESET 








PSET 








WINDOW 






座標の 
表わし 方 


(w Xl , w め） 


(Sxi, Sy,) 


(Sx" Sy,) 



(6) ウイ ン ドウと ビュー ポー トの 初期値 

screen 文で 画面 モー ドを 指定した ときの ゥ イン ドウと ビュー ボート は ディスプレイの ドッ ト 
数の 大きさに 初期化 されます. 

window 文， view 文に よって 変更す るまで， この 値が 使われます. 
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① カラ一 モ一 ド （screen 0) 
白黒 モ一 ド (screen 1) 



(0,0) 




ワール ド 座標系 



一 ポー ト 
(639,199) 



ォ リ ジ十ル 
スクリーン 座標系 

ス ク リーン 座標系 



②髙 分解能 白黒 モ一 ド （screen 2) 
髙 分解能 カラ一 モード （screen 3) 



0 ，0 ) 




一 ポート 



ワール ド 座標系 



(639,399) 

ォ リ ジナル 
ス ク リーン 座標 

スクリーン 座標系 



(7) window 文で ウイ ン ドウ を 指定し ないで， view 文で ビ 
が 変化し ます. 注意して ください. 



ュ 



—ポー トを 指定す ると， ウィンドウ 



a 



window 文で 指定 し な i 、場合 



① screen 0,0 



國 



(0,0) 



(0,0) 



(0,0) 




ビュー ポー ト 



(639,199) 



(639,199) 




(639,199) 



ワール ド 座標系 オリ ジ 十/レス クリーン 座標系 スクリーン 座標系 



② view (150, 50) — (450,150)，， 7Q1 



(0,0) 



ウィンドウ 



(150,50) 



(300,100) 



(0,0) 



ビュー ポー ト 



ビュー ボ一 ト 



(450,150) 



(300,100) 



ワール ド 座標系 ォ リ ジ十 ルス ク リーン 座標系 ス ク リーン 座標系 



(b) window 文 を 指定した 場合 
① screen 0,0 0) 

window (0,0) -(639, 199)0) 

view (150,50)— (450,150), ,7 01 
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第 8 章 グラフィックス 



(0， 




ウィンドウ 



.(150,50) 



ノ 



ビュー ポート 



(0,0) 



(450,150) 



ビュー ポート 



(300,100) 



(639,199) 

ワールド f お標系 オリ ジ 十/レス クリーン^ 標系 スクリーン ゆ; 標系 



• 



次の 命令 を 実 

screen 0 , 0 

circle ( 0 , 0), 5000, 1 (3 
画面に は 何もみ えません 
ウイ ン ドウと ビュー ポー トは 初期値の 状態です 
window ( 0,0 ) — (639,199) 
view ( 0,0) — (639,199) 

ウィンドウの 内部に は 円が ありません. 写し だす 対象が ウィンドウの 外な ので， 画面に 何 
もみえ ません. 



ビュー ポー ト 




(0,0) 



一 バー 



ま 一 H 

一 一 




(639， 199) 



ワールド 座標 



ォ リ ジナル 
スクリーン 座標 




screen 0 , 0 

window (-10000, -10000) 一 (10000, 10000) [d) 
circle (0 , 0)， 5000, 1 [^J| 

ウイ ン ドウが 大きくな り， 内部に 円 を 含んで います. ディ ス ブレイ 上に 円が 表示され ます 




ウィンドウ 



(10000, 10000〕 




ビュー ポー ト 



(639,199) 



♦ 



ワールド 座標 



ォ 



スクリーン 座標 
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circle 文 や line 文な どの グラフ ィ ッ ク 命令で 使用す る ワール ド 
があります. 




こ は 次の 様な 制限 



window Ui, b,) - (a 2 , b 2 ) 
view (x, ( y,) 一 （x 2 , y 2 ) 

の 時， ワールド 座標 値 （A, B) は 次の 制限が あります. 制限 値 を 越えた 場合 はォ— 
ラーになります. 
横 方向 

( — 32768 — ん） ^^ + ai ^A^ (32767- x.) ^^ + a. 



、、 
ノヽ 



X2— Xi 



X2— Xi 



縦 方向 



( — 32768— め） -^ i +b 1 ^B^ (32767—》） ^- bl 



y2— yi 



(a 


い b.) 












: (A, B) 
















b 2 ) 



x,, y,) 



ビュー ボー ト 



x 



(x tl y 2 ) 



ォ リ ジナ ルス ク リー ンゅ: 標 



ワール ド 座標 



window ( 0 , 0 ) 



― 




399) 

view (o , 0) — (639, 399) 



の 時 



(― 32768— 0)x|^4+ O^A^ (32767- 0 ) x 639-0 



639 — 0 



639-0 



(-32768- 0)x|?|^+0^B^ (32767- 0 ) x|||^+ 0 



したがって 



一 32768 S A ^32767 



-32768^ B ^32767 



第 8 章 グラフ ィ ッ タス 



8.1.2 図形の 移動， 拡大， 綜小 

ワールド 座標系で， プログラムした 図形 を ディスプレイ 画面に 出力して みます. 出力され た 画面 
上の 図形 を， プログラム を 変更し ないで， 移動， 拡大， 縮小が， ウィンドウ， ビュー ポートの 操 
作で 容易に できます. 

簡^な 例で 説明し ます. 
(1) プログラムした 図形 

• 下記の 図 は， 三角形， 円， 長方形の 3 つの 図形 を ワールド 座標系で 描こうと した ものです， 



(0,0) 



(0,199) 



(319,0) 



(639,0) 



(20,20) 




(199,20) 
(199,79、 



l H (479， 



50) 



(199,179) 



(639,99) 



(319,199) 



ワール ド 座標系 



(639,199) 



M じょうな ftdf ほで ディ スフ レイす るつ もりな ので， このような 座標 をと る ことにします 



40 


氺 disp 










50 


circle (479, 50)， 


60, 6 








60 


line (20, 20) — 


(199, 20)' 1 


： line (199, 20) 


一 （199, 


79), 1 


70 


line (20, 20) 一 


(199, 79), 1 


： line (20, 119) 


一 （199, 


179), 2, B 


80 


return 











(2) プログラム h の 配置と 同 じ [^形 を 表示し ます. 



1 




\ 〇 

1 









ディ スプレ ィ I 由 hftl 



10 
20 
30 



screen 0, 0 
gosub *disp 
end 
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(3) 図形 を 右へ 移動して みます. 





ディ ス プレイ 画面 



90 
100 
110 
120 



window (一 319, 0) 一 (319, 199) 
view (0, 0) 一 （639, 199), 0, 7 
gosub 氺 disp— (1) の 図形 

end 




(4) 円の 部分 を 拡大して みます. 




ディ ス プレイ 画面 



130 


window (320, 


0) 一 (639, 99) 


140 


view (0, 0) - 


一 (639, 199), 0, 7 


150 


gosub *disp— 


-(1) の 図形 


160 


end 






(5) 全体 を 1/4 に 縮小し ます. 





1 
1 

に… 

1 

1 







ディ ス プレイ 画面 



170 els 2 



180 
190 
200 
210 



window (0, 0) 一 （639, 199) 
view (320, 1) — （638, 99), 0, 7 
gosub *disp— (1) の 図形 
end 



run 170 



形の 移動 は get @ 文 および put@ 文 を 使用しても 行えます 



96 



第 8 章 グラフ ィ ックス 



Xi X2 



a 1 a2 



Y 
Y 



2 






b 



b 



1 



2 



この 例の ように （XnY,) と （X 2 , YD で 指定され る 領域に 表示され ている 図形 を， （ ab ん） と 
(a?, b 2 ) で 指定され る 領域に 表示したい 場合 は， 次の 命令 を 実行し ます. （座標 は スクリーン 座標で 
す.） 

get@(X„ Y0-(X 2( Y 2 )， A 
put@(a，， b')， A， or 
get@ 文 は， 指定され た 領域の 画面 上の データ を 配列 八に 読み込みます. 

put@ 文 は' 逆に， 配列 A に 記憶され ている 画面の データ を 指定され た 位置に 表示し ます. （上の 

例です と， （Xi, Y,) 力； (a 1( b.) に 対応し ます. （a 2 , b 2 ) は， 自動的に 決まります •） もちろん， 配 
列 A は， get® 文を灾 行す る 前に dim 文で 宣言して いなければ なりません. 




put@ 文で は， 配列 内の グラフ ィ ック パターンと， すでに ある 画面 上の グラフ ィ ックパ 
ターン を 1 ビット （ドット） ごとに or (論理和）， xor (排他的 論理和）， and (論理 積） 
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し， その 紡果を 豳 面に 表示し ます. 

(2) get@ 文， put@ 文で 使用す る 配列の 大きさ 

get@ 文， put@ 文 を 実行す るのに 必要な 配列の 大きさ は， 次の 式で 求める ことができます 
(int ((横の ドッ ト数 + 7) ¥ 8) *a* (縦の ドッ ト数） +4) ¥ b + 1 (3 
int ： 小数点 以 ド を四捨 五 人して 整数に まとめる 関数 
： 4 16 色 カラー モー ドの 場合 



a 



3 8 色 カラ一 モー ドの 場合 
1 白黒 モー ドの 場合 



b 



： 8 
4 
2 



倍精度 実数 型 配列 を 使用す る 場合 
単精度 実数 型 配列 を 使用す る 場合 
整数 型 配列 を 使用す る 場合 



¥ 



攀 




ます. 




8 色 カラ— モードで get@(10, 10) — （29, 39), D% を 実行す る 場合 
(D% は， 整数 型 fid 列 を 表わして います.） 

a=3, 横の ドッ ト数 = 20, 縦の ドッ ト数 = 30, b=2 (D が 整数 型 配列 だから） 



？ (int ((20+7) ¥8) 氺 3 氺 30+ 4) ¥2+1 

〔= (3* 3 氺 30+ 4) /2 + 1 =274/2 + 1 =138〕 
したがって 配列の 宣言 は， 
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dim D% (137) 
となります. （配列の 添字 は， 通常 は 0 から 始まります) 



8.2 カラー 指定 



「7,2 グラフ ィ ック 画面」 でも 述べ ましたが， Nsg-BASIC (86) の グラフ ィ ック 機能に は 2 つの 
モー ド があります. 

(1) 基本 グラフ ィ ック モード 

(2) 拡張 グラフィック モード 

この 2 つの モー ドは システムの 起動時に一 意に 決まる もので あり， 切り換えながら 使用して いく 
もので は あ りません. 

(1) 基本 グラフ ィ ッ クモ一 ド 

ROM モ— ド BASIC 使用 時 は 無条件に この モー ド になります. 

また， DIP SW の 拡張 グラフ ィ ック スィッチが OFF の 場合， N M - 日本語 BASIC (86) シス 
テム ディ スク から システム を 立 上げても 基本 グラフ ィ ック モー ド になります. 

(2) 拡張 グラフ ィ ック モード 

DIP SW の 拡張 グラフ ィ ッ クスィ ツチが ON の 場合， N w - 日本語 BASIC(86) システム ディ 
スク から システム をな 上げる と， 拡張 グラフ ィ ック モー ド になります. 
基本 グラフ ィ ック モー ドと 拡張 グラフ ィ ック モー ドの 相違点 は 次のと おりです. 



カラ一 指定 



基本 グラフ ィ ック モード 



システムが 規定した 8 色の 色の 中 
から 8 色が 選べます. この モード 
を 8 色 中 • 8 色モ一 ドと 呼び ま 
す. 



拡張 グラフ 



ィ ッ 



ク モード 



注 m 



8 色 中 • 8 色 モー ド 
4096 色 中 • 8 色 モード 



4096 色 中 • 16 色 モー ド 脚 
の 3 つの モー ドを 選ぶ ことができ 
ます. 

4096 色 中 • 8 色 モー ド および 4096 

色 中 • 16 色 モー ドは 中間色が 使用 
できる モー ド です. 



高速 描画 機能 



高速 描画の ための ハー ドウ エア は 
使用し ません. 



高速 描 固の ための ハー ドウ エア を 
描画 時に 適用し ます. 



利用者 メモリの 圧迫 



利用者 メ モ リ は 特に 圧迫し ませ 

ん. 



22KB の 拡張 グラフ ィ ック 手続き 
がメ モ リに ロー ド されます. その 



, 分 利用者 メモリが 滅 り ます, 

注 (1) 4096 色 中 • 8 色 モー ド および 4096 色 中 • 16 色 モー ドは 中間色が 表示で きる モー ド です 
力 二， 接続され ている ディ ス プレイ 装置が アナログ RGB 対応 ディ ス ブレイの 場合に 限 
り 正しく 表示で きます. 
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ここで は， 基本 グラフ ィ ック モードと 拡張 グラフ ィ ック モー ドで 特に 機能が 異なる カラー 指定に 
ついて 説明し ます • 

8.2.1 パ レツ トモ 一 ド 

(1) パ レツ ト 番号と カラ一 コー ド 

グラフ ィ ック 画面に 対する 色 を 定めたり， 変更す る 場合に， その都度， 色 を 指定して いる 沢山 
の ステ一 ト メ ン トを 変更す る こと は 大変です. パ レツ トを 使う と， パレット と 色との 対応 指定 を 
変更す る だけで， いっせいに 図形の 色が 変り ます. プログラム を 作成す る 場合に 絶対的な 色 を 気 
にす るより は， 図形 全体の 色の バランス （配色） を 相対的に 考えて ゆく 方が， 柔軟性が あり， ェ 
夫し やすいと いう 利点が あります. 

例えば， 次の ような ことができます. 

screen 0， Of^fll 

circle (100, 100)， 50， 1 0) 
これで 青い 円が 描け ます. この 命令 を 変えないで， パレット を 変更す る ことによって， 円 を 赤 
くす る こと もで きます. 

color= (1,2)0) 
もう一 度， 青い 円に もどります. 

color = ( 1 , 1 ) (3) 

このように， 現在 グラフ ィ ック 画面に 表示され ている 色お よびこれ から グラフ ィ ック函 面に 対 
してお こなう 表示 要求 （たとえば， CIRCLE 文に よる 円の 描画） における 色 は， 指定した パ レツ 
トに 現在 割り付けられ ている 色で 決定され ます. パ レツ ト にはパ レツ ト 番号が 付けられ ており， 
どの パレ ッ トを 選択す るか はパ レツ トに 付けられた 番号， すなわち パ レツ ト 番号で おこないます. 

また， 色に は 色の 種類 を 表わす 数値が 対応 付けられ ており， これ を カラー コードと 呼びます， 



(2) パレット モード 

使用で きる パレ ッ ト 番号と カラー コー ドの 種類 はパ レツ トモ 一 ド によって異なります. 

パ レツ トモ— ドには 次の 3 種の モー ドが あり， 各 モー ド において， 使用で きる パレ ッ ト番 
号と カラー コードの 値が 異なります 

• 8 色 中 • 8 色 モード 

この モー ドは 8 個の パレ ッ トに システムが 決めた 8 色 を 対応 付ける ことができます， 

• 4096 色 中 • 8 色 モー ド 

この モー ド では 4096 色 中の 任意の 8 色 を 8 個の パレ ッ トに 対応 付ける ことができます. 

• 4096 色 中 • 16 色 モー ド 

この モー ド では 4096 色 中の 任意の 16 色 を 16 個の パレ ッ トに 対応 付ける ことができます. 
基本 グラフ ィ ッ クモ— ド では 8 色 中 • 8 色 モー ド しか 使用で きません • 
拡張 グラフ ィ ック モー ド ではす ベての モー ドを 使用す る ことができます. 
パ レツ トモ 一 ドは 次の 命令で 指定し ます. 

COLOR 〔〈ファンクション コード〉〕 〔， 〈バックグラウンド カラー〉〕 〔， 〈ポー ダ 一力 

ラー〉〕 〔， 〈フォアグラウンド カラー〉〕 〔， 〈パ レツ ト モード 指定〉〕 
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〈ファンクション コ一 ド〉 

この パラメータ は グラフ ィ ック 画面に 関係ない ので ここで は 特に 説明し ません. 「BAS- 
IC リファレンス マニュアル 〔1〕 COLORJ を 参照して ください. 




〈フ オア グラウン ド カラ一〉 
グラフ ィ ック 画面に， 点 や 線 を 表示したり するとき に， 使われる 色の ことです. グラ 
フ ィ ッ ク 命令で 特別に 色 指定 を しないと， フォア グラウン ド カラーが 採用され ます. 




_ 〈バッ ク グラウン ド カラー〉 

グラフ ィ ッ ク liiifii の 背景の 色の ことです. els で 画面 をク リ ァ する と ， 画面の 背景が この 色 

に 変り ます. また， preset 文 を， 色 指定な しで 実行す ると， この 色が 採用され ます. 



④ 〈ボーダー カラ一 

ディ ス プレイ L 由 jlfii 1: で， BASIC によって 使う ことので きる， ェ リ ァの 外枠の 色の ことで 
す. ボーダー カラーの 指定 は， 標準 カラ— ディスプレイの 場合に 使用で きます. 高 解像度 

ディスプレイ を 使用す る 場 介， 意味 を 持ちません. 





〈フォア グラウ ソ ド カラー〉 〈バ ッ ク グラウ ン ド カラー〉 は 「パ レ ッ ト 番号」 で II 

定 します. 

〈ボーダー カラ一〉 に対して は カラー コ一 ドを 直接 指定し ます. 
〈パレ ッ トモ 一 ド 指定〉 

〈パレ ッ トモ— ド指 定〉 は グラフ ィ ック 画面に 対する 色 指定の モー ドを 指定し ます • 




〈パ レツ トモ 一 ド 指定〉 

0 ： 8 個の パ レツ トに システムが 決めた 8 色 を 対応 づける モー ド です （この モー ドを 8 色 

4 】 • 8 色 モー ドと 呼びます） 
1 ： 8 個の パ レツ トに 4096 色 中の 任意の 8 色 を 対応 づける モー ド です （この モー ドを 4096 

色屮 • 8 色モ— ドと 呼びます） 

2 ： 16 個の パ レツ トに 4096 色 中の 任意の 16 色 を 対応 づける モー ド です （この モー ドを 4096 

色 中 • 16 色 モー ドと 呼びます） 
システムが 立 上がった 直後の パ レツ トモ— ドは 8 色 中 • 8 色 モー ド です. 以降， 〈パ レ ッ 

トモ— ド指 定〉 が 指定され た 場合に 限り パレ ッ トモ 一 ドが 切り 換わります • 
各モ— ド における パ レツ トと カラー コ— ドの 対応 づけの 方法に 関して は 8. 2.2 および 8.2.3 

を 参照して く ださい. 

〈パ レツ トモ 一 ド 指定〉 が ある 場合， パ レツ トモ 一 ドが 切り 換わり パ レツ トと カラー コー 
ドの 関係 は 次のように 初期化 されます. 

8 色 中 • 8 色 モー ド 4096 色 中 • 8 色 モー ド 4096 色 中 • 16 モー ド 

〈パレ. ソ ト 番号〉 く カラー コー ド〉 〈パレ. ソ ト 番号〉 〈カラー コード〉 くパ レツ ト 番号〉 〈カラー コード〉 
0 — 0 (黒） 0 — &H000 (黑） 0 ― &H000 (黒） 

1 — 1 ( 明るい 靑） 1 — &H00F (明るい 靑） 1 — &H00F (明るい 靑） 

2 — 2 ( " 赤） 2 — &H0F0 ( " 赤） 2 ― &H0F0 ( 〃 赤） 
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3 ― 


3 


( // 


紫） 

え,、 ✓ 


3 


― &HOFF ( " 


紫） 


3 


ト &HOFF ( " 


紫） 


4 - 


4 


( " 


緑） 


4 


― &HFOO ( " 


緑） 


4 


― &HFOO ( " 


緑） 


5 ― 


5 


( " 


水色） 


5 


― &HFOF ( " 


水色） 


5 


― &HFOF ( " 


水色) 


6 ― 


6 


( " 


黄色） 


6 


― &HFFO ( " 


黄色） 


6 


一 &HFFO ( " 


黄色) 


7 ― 


7 


(白） 




7 


- &HFFF (白） 




7 


- &HFFF (白） 





8 ― &H777 (灰色） 

9 ― &HOOA (少し 暗い 靑） 

10 ― &H0A0 ( " 赤） 
11 ― &H0AA ( " 紫） 

12 - &HA00 (少し 暗い 緑） 

13 ― &HA0A ( " 水色) 

14 ― &HAA0 ( " 黄色) 

15 ― &HAAA ( " 白） 




基本 グラフィック モードに おいて は， 8 色 中 • 8 色 モードし か 使用で きません. 

〈パレ ッ ト モード 指定〉 は 必ず 省略して ください. 

拡張 グラフ ィ ック モードに おいて は， すべての モード を 選択す る ことができ ますが， 4096 
色 中 • 8 色 モー ド 及び 4096 色 中 • 16 色 モー ト' は アナログ RGB 対応 ディ ス プレイが 接統さ 
れ ている 《 合の み 有効です （エラーに はなり ません が アナログ RGB 対応 ディスプレイが 
接続され ていない 《 合， 指定 通りの 色 は 出ません）. 

8.2.2 基本 グラフィック モードに おける カラー 指定 

前節で 説明した 通り， 基本 グラフ ィ ッ クモ一 ド において は 8 色 中 • 8 色 モー ド しか 使用で きませ 
ん. 

グラフ ィ ッ ク 画面への 色の 指定 はすべ て カラ一 パ レツ ト によって おこないます. 
カラー パ レツ ト に対する 色の 設定 は COLOR 文で 次の よ うにお こない ます. 
COLOR = (〈パレ ッ ト 番号〉， く カラー コード〉） 
この 命令 は， どの パレ ッ ト にどの 色 を 対応させる か 決める ものです. 

〈パレット 番号〉 と は， ユーザー のために 用意され た 0 から 7 までの 8 つの カラー パレット につ 
けられた 固有の 番号で ユーザ— は それぞれの パ レツ ト にどの 色 を 持って く るか を 〈カラー コー ド〉 
によって 指定し ます. 基本 グラフ ィ ック モー ド における パ レツ ト 番号と カラー コー ドの 関係 は 次の 
通りです. 中間色の 指定 はお こなえ ません. 
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く パ レツ ト 番号〉 




く カラ- 


-コ 一I 


0 




0 


(黒) 


1 


一 どの パ レットに 〕 


1 


(青) 


2 


どの 力 ラー コード 


2 


(赤) 


3 


を 対応させる か 任 


3 


(紫) 


A 


音 决 めろ r > が 

tA. ひソ W *— C- /-/ * 


A 

H 


、你ノ 


5 


< できます. 一 


5 


(水色) 


6 




6 


(黄色) 


7 




7 


(白) 


たとえば， COLOR = (2 


, 4) を 実行した 場 


合， パ 


レ ッ ト 



一 コード 4 (緑） が 割 り 付 



けられた ことになります. 



システムが 起動され た 初期 状態で は， カラー パ レツ トには その パレ ッ ト 番号と 同じ カラー コー ド 

が 割り付けられ ています. したがって， もし カラー パレット を 全く 変更し なければ， カラー パ レツ 
トと カラー コ一 ドは 同じ ものと して 使って さしつかえありません. 

カラー パ レツ ト 変更 後 は， グラフ ィ ック 画面に 表示され ている 色 及び これから 画面に 対して 行う 
すべての グラフ ィ ック 命令 （PSET, LINE など） における カラ一 表示 は， その パレ ッ ト 番号に 割り 
付けられ ている カラー コ一 ドで おこなわれます. 

したがって プログラム 中で カラー パ レツ トを 変更した 場合 は， 困惑し ないように プログラム 終了 
時に パレ ッ トを 初期 状態に 戻して おく ほうが 良いで しょ う （基本 グラフ ィ ック モー ド において は， 
パレット を 初期 状態に 戻す ための 専用 命令 は 特に 用意され ていません. したがって， COLOR 文 を 



張 グラフ ィ ック モードに おいて はパ レツ ト 初期化 用に 専用 命令が 用意され ています) 
パ レツ トの 使用が 許されて いるの は， グラフ ィ ック 画面に 対して だけです. 

8.2.3 拡張 グラフィック モードに おける カラー 指定 



基本 グラフ ィ ック モー ド における カラー 指定と 同様に グラフ ィ ック 画面に 対する 色の 指定 はすべ 
て カラ一 パ レツ ト によって おこないます. 

力 ラ―パ レ ッ ト に対する 色の 設定 は COLOR 文で おこないます. 
COLOR = 〔（く パ レツ ト 番号〉， 〈カラー コード〉）〕 

〈パ レツ ト 番号〉 と は 0 から 7 (あるいは 0〜15) の 8 個 （あるいは 16 個） の カラー パ レツ トに 
つけられた 固有の 番号で， それぞれの パ レツ ト にどの 色 を 対応 づける か を 〈カラー コード〉 によつ 

て 指定し ます. 



パ レツ トの 個数 及び カラ一 コー ドの 値はパ レツ トモ 一 ド によって異なります （パ レツ トモ 
関して は 前節 8.2.1 で 説明して います）. 
各パ レツ トモ 一 ド における 〈パ レツ ト 番号〉 と 〈カラー コー ド〉 の 関係 は 次の 通りです. 

8 色 中 • 8 色 モー ド 

〈パ レツ ト 番号〉 
0 



、、 レ 



一 ドト 



く カラー コー ド〉 



1 
2 



0 (黒) 
どの パレ ッ トに， 1 (青) 



どの カラー コー ド 



2 (赤) 



の 8 種類の 任意の 8 個 
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'ソ 



クス 



3 
4 
5 
6 
7 



を 対応させる か 任 
意に 決める ことが 
できます. 



3 (紫) 

4 (緑) 

5 (水色) 

6 (黄色) 

7 (白) 



同じ カラー コー ドを 複数の パ レツ ト 
に 対応 づけて も かまいません. 



4096 色 中 • 8 色 モード 

〈パ レツ ト 番号〉 



0 

1 

2 

3 
4 
5 
6 
7 



どの パ レットに 1 
どの カラー コー ド 

を 対応させる か 任 
意に 決める ことが 



できます. 



ノ 



〈カラー コー ド'〉 



&H000 



&HFFF 



の 4096 色 中の 任意の 8 個 

同じ カラー コ一 ドを 複数の パ レツ ト 

に 対応 づけても かまいません. 



4096 色 中 • 16 色 モー ト' 

〈パ レツ ト 番号〉 



0 
1 
2 
3 
4 



も、 



5 
6 
7 
8 
9 
10 

11 
12 
13 
14 
15 



く カラ 
&H000 



—コ一 ド〉 



'どの パ レツ トに 
どの カラー コー ド 

を 対応させる か 任 
意に 決める ことが 

できます. 



&HFFF 



の 4096 色 中の 任意の 16 個 
同じ カラー コー ドを 複数の パ レツ ト 

に 対応 づけても かまいません. 



で 4096 色 中 • 8 色モ— ド 及び 4096 色 中 • 16 色 モー ド における カラー コー ドの 値と 色の 関係に 

ついて 説明し ます. 
(1) 色の しくみ 

グラフ ィ ック 画面に 表示で きる 色 はすべ て 基本 色で ある 緑 （G), 赤 （R), 青 （B) の 組み合わ 
せで 表現され ます. 
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I は ON の 状態 を， は OFF の 状態 を 示して います 




たとえば， 水色の 場合 ^g^ 1 ^ ^は， B と G が ON の 状態です. すなわち 水色 は 青と 緑 を 混ぜて 



表現され る 色で ある こと を/下して います. 
(2) 4096 種類の 色 

黒， 靑， 赤， 紫， 緑， 黄色， 水色， 白の 色の しくみ は (1) で 示した 通りです が， オレンジ色 や 黄 
緑な どの 中間色 は どのよ うに 表現す るの か を 説明し ます. 

たとえば， オレンジ色 というの は， 黄色に 赤 を 混ぜた 色です. 黄色 は 赤と 緑 を 混ぜた 色です の 



で， それに さらに 赤&を 混せ ると オレンジ色 になります. つまり， 赤と 緑 を 混ぜ合わせる 際に, 緑 
よりも 赤 を 多く 混ぜる と オレンジ色が 表現で きます. 赤と 緑 を 混ぜ合わせる 割り合い は， 「輝度」 
によって 調整す る ことができます. 

「輝度」 は その 名の 通り 明るさの 度合い を 示した ものです. 

ことができます. 




G,R，B は それぞれ 4 ビッ トの 情報 を 持ち， この ビッ トの 状態で 輝度 を 表わして います （16 段階 
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0 111 
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9 


10 0 1 


A 


10 10 


B 


10 11 
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110 0 


D 


110 1 


E 


1110 


F 


1111 



1 

輝度 


i ゾ l /t\ 、1ぉ dt^ 

ヒット の认態 


0 


n n a n 

0 0 0 0 


1 


n n n i 

0 0 0 1 


2 


0 0 10 


3 


0 0 11 


4 


U 1 U U 
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0 10 1 


6 


0 110 


7 

* 


0 111 
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A 
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； It 能 
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明る レ 



輝度が 0 というの は， その 色が 表示され ない こと を 意味し ます. 

オレンジ色 を 表現す る 場合 は， 輝度が &H9 の 緑 （暗い 緑） と 輝度が &HF の 赤 （最も 明るい 赤) 

を 混ぜ合わせる ことによって 表現し ます （カラー コー ドに &H9F0 と 指定し ます） • 
このよ うに 輝度 を 変える ことで， 様々 な 色合いが 表現で きます. 

また， 基本の 7 色に ついても その 輝度 を 変えれば， 暗い 赤 や 暗い 黄色な どの 表現が できます. 
例） 明 る い 黄色— 輝度が &HF の 緑 と &HF の 赤の 混ぜ合わせ 
暗い 黄色— 輝度が &H7 の 緑と &H7 の 赤の 混ぜ合わせ 

緑 （G) と 赤 （R) と 青 （B) は それぞれ 16 段階の 輝度が 表現で きます. そして， これらの 色の 
混ぜ合わせ を 自由に 行う と 16x 16x 16 = 4096 種類の 色が 表現で きます. 

拡張 グラフ ィ ック モー ド において は カラー パ レツ トと カラー コー ドの 対応 を各パ レツ トモ 一 ド 
における 初期 状態に リセ ッ ト する ことができます. 
次に 示す ように "=" (等号） も 含めて 〈パ レツ ト 番号〉 および 〈カラー コー ド〉 を 省略し ま 
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す. 

COLOR 0) 

各 パレット モードに おける パレットの 初期 状態に 関して は， 「 821 パレット モード」 を 参照 
してく ださい. 



8.3 タイ リンゲ 



タイ リ ングは 主に 8 色 中 • 8 色 モー ドで 中間色 を 表現す るた めに 使用され る テク 二 ッ ク です. 

もちろん， 4096 色 中 • 8 色 あるいは 16 色 モードに おいて 使用す る こと もで きます. この場合， よ 
り 複雑な 模様 を 生成す るのに 役立ちます. 

タイ リ ングは PAINT 文お よび CIRCLE 文， LINE 文 等の ぬりつぶし 指定の 時に 使用で きます. 

この 章で は PAINT 文 を 例に 8 色 モー ド における タイ リ ングの 仕組みお よび 方法 を 説明し ます. 

16 色 モー ド における タイ リ ングの 考え方に ついては 「BASIC リファレンス マニュアル PAINT 
文」 を 参照して ください. 



paint 文 は， 指定した 色の 枠内 を ある 色で 塗る ことができる 命令です. 
(1) パレット 番号に 従って ペイント する 場合 

パ レツ ト 番号で 指定で きる 色で ペイ ン ト する 場合 は， 次の paint 文 を 使用し ます 
paint (x,y), 〈領域 色の パレ ッ ト 番号〉， 〈境界 色の バレ ッ ト 番号〉 
ここで は， （x,y) は 塗り 始める ドットの ワールド ゆ: 標 です. 

赤い 枠の 中 を 水色で ペイ ン ト する 場合. 




screen 
els 



2 



0, 0 



國 



國 



line (50, 50) 一 (450, 150), 2 , b 



line (100, 75) 一 （200, 100), 2, b[J\ 
paint (300, 100), 5 , 2 



(2) タイル スト リ ングで ペイ ン ト する 場合 （これ を タイ リ ングと 呼びます） 

タイ リングの 場合 は， ドット ごとに 色の 指定 をお こない ます. タイ リングの 場合の paint 文 は 
次の 形になります. 

paint (x,y), 〈タイ ルス ト リ ン グ〉， 〈境界 色の パレ ッ ト 番号〉 
〈タイ ルス ト リ ング〉 は， 文字列で 与えます. 
〈タイ ルス トリ ング〉 は， 通常， 次の よ うに 指定し ます. 




青の 要素） （赤の 要素） （緑の 要素） 
chr$ は ( ) の キャラクタ コ一 ドを もつ 文字 を 与える 関数です. &h は 以下の 数値が 16 進数で あ 
る こと を 示します. まず， 実際に 中間色 を 使って みましょう. 
白で 描かれた 円の 中 を オレンジ色で 塗りつ ぶす 場合. 
screen 0,0 [J] 

tile$ = chr$(&h00) + chr$(&hff) + chr$(&h55) 
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第 8 章 グラフ ィ ックス 

circle(320,100),100,7[<J| 

paint(320,100)，tile$,7y) 

この 例で は， 〈タイ ルス ト リ ング〉 を tile$ という 文字 変数に 代入して から， paint 文 を 実行して 

います. ^際に， ディ ス ブレイの 画面 を 各 ドッ トで 考えて みま しょう. 

2 進数 16 進数 

青の 要素 00000000 00 
赤の 要紊 11111111 FF 
緑の 要桌 0 10 10 10 1 5 5 

0 は その 要素がない こと を 表わし， 1 は その 要素が ある こと を 表わして います. ですから， 
ディ ス プレイ 上の 8 ドッ トを 取り あげる と， 



青の 要素 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 




+ 


+ 


+ 


+ 


+ 


+ 


+ 


+ 


赤の 要素 


1 


1 


1 


1 


1 1 


1 


1 


1 




+ 


+ 


+ 


+ 


+ 


+ 


+ 


+ 


緑の 要素 


0 


1 


o ！ 


1 


0 


[ 1 

1 


r ■ 

0 


1 




II 

赤 


II 

黄 


II 

赤 


II 

黄 


II 

赤 


II 

黄 


II 

赤 


II 

黄 



(00) 



(FF1 



(55) 



となります. この 8 ドッ トを すっと 並べて^ 示します と， 赤と 黄が 混ざる ので， あたかも オレン 
ジ色 のように 兄え ます. 先程の 例の "00" , "ff" , 



"55" を 適^な 16 進数に 変えて 入力して み 



ると， いろいろな 色 や 模様が^ 示で きます. 



ここまで は， 8 ドッ ト パターン を 1 行 だけ 指定して， それ を 繰り返して 色 を 塗って いたわけ で 

すが， 複数の 行の ドット パターン を 指定す ると， もっと 複雑な 模様 も 表示で きます. 先程の 例 を 

使います と， 
tile$ = 




tile$ = tile$ + chr$(&hXX) + chr$(&hXX) + chr$(&hXX) 
tile$ = til 





tile$ = 

というよ うに， ドット パターン を 指定し ます 

is 國 n い 円の 屮を 模様で 塗りつ ぶす 場合 

screen 0,0 
els 2 
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tile$=chr$(&hl2)+chr$(&h34)+chr$(&h56) Q 
tile$ = tile$ + chr$(&h78) + chr$(&h9a) + chr$(&hbc) 

ti| e $ = tile$ + chr$(&hde) + chr$(&hf0) + chr$(&hl2) 
circle(320， 100), 100, 7 






paint(320, 100)，tile$, 7 

(3) 白黒 モー ド あるいは 高 分解能 白黒 モー ド における タイ リ ング 

この場合 は， 青， 赤， 緑の 各 要素の 指定が 1 つに なり， 
chr$(&hXX) 

で 1 行 分の ドット パターン を 指定し ます. このと き， 1 ならば 白， 0 ならば 黒が 表示され ます 




&haa 



1 

1 1 


0 


1 


0 


1 


0 


1 


0 



日 ttI 白黒 白黒 白^ 



screen 1, 0, 0, 1 
els 2 

tile$ = chr$(&haa) 




circle(200， 100), 80, 1 
paint(200, 100),tile$, 1 



國 



国 
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第 9 章 
画面 ハー ド コピー 

ディ ス プレイ 画面に 表示され た 画面の ィ メ一ジ を そのまま プリ ンタに 出力す る ことができます. 

その 特徴 は 次の 通りです • 
• テキス ト 画面の 情報 だけ を 選んで 出力す る ことができます. 

• グラフ ィ ック幽 面の 情報 だけ を 選んで 出力す る ことができます. 

• テキス ト i 由 の 情報と グラフ ィ ッ ク i 由 jifii の 情報 を 合成して 出力す る ことができます. 

• PC-PR201V 系 カラー プリ ンタが 接続され ている 場合， 画面 ィ メ ージ 通りの 力 ラー 出力 も 行え 

ます. 

9.1 N88-BASIC (86)- • -ROM BASIC モー ド 使用 時の 画面 ハー ド コピー 

ROM BASIC モ— ド 時の 幽面 ハー ド コピー 機能 は 次の 通りです. 



項番 


キ —操作 


COPY 文 


機 能 


1 


H + 0 


COPY 1 


テキス ト 豳 面の みの 画面 ハ— ドコ ピー を 行い 

ます. 出力され る 文字 は 接続され ている ブリン 

タの 印字 体と なります. たとえば， 明朝体 印字 
が 可能な PC-PR201 系ブ リ ン タ を 使用 します と 

明朝体に よる 印字と なります. 


2 




COPY 2 


グラフ ィ ッ ク 画面の みの 阖面 ハー ドコ ピー を 
行います. 


3 




COPY 3 


テキス ト 画面と グラフ ィ ッ ク 画面 を 重ねて プ 
リ ンタに 出力し ます. （項番 1 と項番 2 の 出力 
情報 を そのまま 重ねた よ うな ィ メ —ジ です） 


4 




COPY 4 


グラフ ィ ック 画面の 縮小 コピー （縦 方向に 縮 
小し ます. グラフィック 画面 力'、 640x200 ドット 

モー ドの 場合， 縦 方向に 縮小され た 形で 出力 さ 
れ ますので， グラフィック 画面に 表示した 漢字 

等が 見易くな ります. 


5 




COPY 5 


項番 3 の両 画面 コ ビー を そのまま 縦 方向に 縮 
小した コピーです. 項番 4 と 同様， 640x200 
ドッ トモ— ド 時に 有効です. 
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(1) 項番 4, 5 の 機能 は キーに よる 指定 は 行えません. 

(2) PC-PR201 系 プリ ンタを 接続して いる 場合， メモリ スィ ツチ SW5'2。 ビッ ト を 
ON にして ド さい （この スィ ツチ は 標準 状態で ON になって いますが， 何ら かの 理由 
で OFF にした 場合， システム ディスクに 格納され ている ユーティリティ 「switch. 
n88」 を 使用して 設定し 直して ト' さい）. 



9.2 N88- 日本 諳 BASIC (86)- • -DISK BASIC モー ド 使用 時の 画面 ハー ドコ 
ピー 



(1) 通^の 呻 iifii ハ— ドコ ビー 



特に メモリ スィ ツチの 設ぉ をし ない 限り， ROM BASIC モー ドと 同一 の | 由 j[fn ハ一 ド コピー 機 
能と なります. 
(2) 拡張 函面 ハー ドコ ビー 
メ キ 



& リス ィ ツチ SW6.2' が ON の 状態で N88-H 本 語 BASIC (86) を 起動した 場合， 拡張 i*j[fn' 
ハ— ドコ ピー 機能が 使用で きます （メ モ リ スィ ツチの 設定に は， システム ディ スクに 格納され 

ている ユー ティ リ ティ 「switc.h. n88」 を 御 使用く ださい）. メモリ スィッチ により 拡張 i 由 j 面ハ 
― ド コピー 機能の 使用 を 宣言し ますと， 拡張 | 由 ji も j ハー ドコ ビー T- 続きが 利用者 メ モ リ 領域に 口 
一 ド されます （約 6 KB を^め ます）. その 分， 変数 ェ リ ァ， お 列 データ エリ ァ 等の 铂 域が 小さ 

くなります ので 御注^ ド さい. 

(a) PC-PR201V 系 カラー プリンタ を 使用す る 場合 

• メモリ スィ ツチ SW5-2 3 ビッ トが ON の 場合 （メ モ リ スィ ツチの 設定に は， 二 
クに 格納され ている ユー ティ リ ティ 「 sw itch. n88」 を 御 使用く ださい） 
カラー I 由 j 面ハ一 ド コピー を 行います. 




項番 



1 



2 



3 



キー 操作 



綱 



+ 



4 



5 



COPY 文 
COPY 1 



COPY 2 



COPY 3 



COPY 4 



COPY 5 



機 



能 



テキス ト 画面の みの カラー 豳面 ハー ドコ ピ 
を 行います. 



グラフ ィ ッ ク, 面 のみの 力 ラー 画面 ノ、 一 ドコ 

ビー （白黒 反転 ) を 行います 

両 画面 を 合成した ィ メ 一ジの カラー 画面 ハー 
ド コピー （白黒 反転） を 行います 



グ フフ ィ ッ ク 画面-のみの 力 ラ 一画面 ハ一 ド コ 
ビー （白黒 反転せ ず） を 行います 



网 画 面 を 合成した ィ メージ の 力 ラー 画面 ハー 
ド コピー （白黒 反転せ ず） を 行います 




4096 色 中 • 8S, 4096 色 中 • 16 色モ— ド での ハー ドコ ピー は モノ クロの ハー ドコ ビー 
を 行います. 

また' 通常の 画面 ハ一 ドコ ビーと 同様 メ モリス ィ ツチ SW5'2° ビッ トを ON にして ドさ 
い. 
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第 9 章 画面 ハー ドコ ビー 

• メモリ スィ ツチ SW5.2 3 ビッ トが OFF の 場合 （メ モ リ スィ ツチの 設定に は， システム デ ， 
スクに 格納され ている ュ 一ティ リ ティ 「switch. n88」 を 御 使用く ださい） 
モノ ク ロ圃面 ハー ドコ ビ 一を 行います. 



項番 


キー 操作 


COPY 文 


機 能 


1 




COPY 1 


テキス ト 画面の みの 画面 ハー ドコ ピー を 行い 
ます 


2 




COPY 2 


グラフ ィ ッ ク 画面の みの 画面 ハー ドコ ビー を 
行います 


3 


H 


COPY 3 


両 画面 を 合成した ィ メ ージの 画面 ハー ドコ 
ピー を 行います 


4 




COPY 4 




5 




COPY 5 





拡張 画面 ハ— ドコ ヒ —における 両 画面 を 合成 した イメージの 画面 ハード コヒ— 

(COPY 3 ) は 通常の 画面 ハードコピー における 両 画面 COPY と 異なり， テキスト 画面 

の 情報が グラフ ィ ック 画面に 文字通り 合成され， ドッ ト 出力され ます. 
(b) カラー プリンタ 以外の プリンタ （たとえば PC-PR201 系 プリンタ） を 使用す る 場合 

メモリ スィ ツチ SW6.2 4 ビッ トを ON にす る 以外 特に 準備 は 必要 あ りません. なお， 
PC-PR201 系 プリ ンタ 使用の 場合， 通常の 画面 ハー ドコ ピーと M 様メ モリス イッチ 
SW5'2° ビッ トを ON にす る 必要が あります. 



項番 


キー 操作 


COPY 文 


機 能 


1 




COPY 1 


テキスト 画面の みの 画面 ハー ド コ ピー を 行い 
ます 


2 




COPY 2 


グラフ ィ ソ ク 画面の みの 画面 ハー ドコ ピー を 
行います 


3 


S 


COPY 3 


両 画面 を 合成した ィ メ —ジの 阖 面ハ— ドコ 
ピー を 行います 


4 




COPY 4 




5 




COPY 5 





I 拡張 画面 ハー ド コピーに おける 両 画面 を 合成した ィ メ —ジの 画面 ハー ド コピー 

(COPY 3 ) は 通常の 画面 ハードコピー における 両 画面 COPY と 異なり， テキスト 画面 
の 情報が グラフ ィ ック 画面に 文字通り 合成され， ビッ トで 出力され ます. 
I 以上 説明した 拡張 画面 ハー ド コピーの 選択 条件 を まとめる と 次のように なります. 

(1) まず， 拡張 画面 ハードコピー を 選択す るた めに， メモリ スィッチ SW6.2 4 ビット を 
ON にしておく 必要が あります. 

(2) PC-PR201 系 プリンタ 使用の 場合， （1) に加え， メモリ スィッチ SW5'2。 ビット を 
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ON にしておく 必要が あります. 
(3) 更に， PC-PR201V 系 カラ一 プリンタ を 使用し， カラー 画面 ハードコピー を 出力す 
る メモリ スィ ツチ SW5.2 3 ビッ トを ON にしておく 必要が あります. 




第 10 章 

入出力 装置と ファ 




10.1 ファイル 

BASIC では， 入出力 装 匿との 情報の やりとり を 「ファイル （書類）」 という 概念で 行います. 目的 
の 「ファイル」 は， どこの 棚に ある 何とい う 名前の もの か を 指定し なければ なりません. この 指定 
を 行 う の 力' ; ， "ファイル ディスクリプタ" と 呼ばれる ものです. ファイル ディスクリプタ は， 棚に 
あたる 〈入出力 装置〉 を 指定す る "デバイス 名" と 〈書類の 名前〉 にあた る "ファイル 名" で 構成 
されて います. 

( NOTE ) 〔ファイル ディスクリプタ〕 - 〔デバイス 名〕 + 〔ファイル 名〕 

10.1.1 デバイス 名 

デバイス 名 は， 次の 表の ように， 各 入出力 装置に つけられ ています • 



入出力 装 K 名 


デ バイ ス名 


入力 


出力 


キー ボー ド 


KYBD ： 


〇 


X 


スクリーン 


SCRN ： 


X 


〇 


ブ リ ン タ 


し PT1 ： 


X 


〇 


カセッ ト テープ （1200 ボー） 


CAS1 ： 


〇 


〇 


( 600 ボー） 


CAS2 ： 


〇 


〇 


ディスク ドライ ブ 1 


1 ： 


〇 


〇 


2 


2 ： 


〇 


〇 


3 


3 ： 


〇 


〇 


4 


4 ： 


〇 


〇 


5 


5 ： 


〇 


〇 


6 


6 ： 


〇 


〇 


7 


7 ： 


〇 


〇 


8 


8 ： 


〇 


〇 


9 


9 二 


〇 


〇 


10 


10 ： 


〇 


〇 


11 


11 ： 


〇 


〇 


12 


12 二 


〇 


〇 


13 


13 ： 


〇 


〇 


14 


14 ： 


〇 


〇 
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RS-232C ィ ンタ フエ- 


-ス第 1 回線 


COM 1 ： 


〇 


〇 


RS-232C // 


第 2 回線 


COM 2 ： 


〇 


〇 


RS-232C // 


第 3 回線 


COM 3 ： 


o 


o 




KYBD ： " と "SCRN ： " は DISK BASIC モー ドで だけ 指定 で^ます. 



また， COM2, COM3 (RS-232C ィ ンタ— フェース 第 2 回線お よび 第 3 回線） を 使 
用す る 場合， 専用の ィ ンタ— フェース ボー ドが 必要と な ります. 



ァ ハイ ス 名に 含まれる " 1 " および， ディスクの "1 ： " は 劣 略で きます. ディ ス クのデ バイ ス 
名に ついては， 「11.2 ディスク における ファイル ディスクリプタ」 を 参照して ください. 

また' ROM BASIC モードに おいて は， デバイス 名 を 省略す ると 「 cas: (又は， cas 1 :)」 が 指 
定 された と 見なされます. この 時， 「cas 2 ： J は 省略で きません （「2 ： 」 と 指定しても ヱ ラーと なり 
ます）. 

10.1.2 ファイル 名 

ファイル 名 は， 最大で 「6 文字 + 拡張 子 3 文字」 で 構成され ています. 拡張 子 は， ファイルの 内 
容を 識別す るた めに 用います. 例えば， プログラムに は， 6 文字 以下の プログラム 名の 後に， 拡張 
子と して， "n88" を 続ける と 決めて おきます. "testl" という プログラム でしたら， 

testl. n88 

となります' データファイル でしたら， "dat" を 続ける と 決めて おきます. 

test, dat 

となります' こうして おくと， フロッピィ ディスクに 記録され ている ファイル 名 を 表示 させた 場合 
など' どの ファイルが， どんな 形式で 記録され ている のか一 目で わかります. しかし， 同じ 形式の 
ものし か 記録し ない 場合 は， 9 文字まで， プログラム 名と して 使用しても かまいません. 




カセットテープ を 使用す る 場合 は， 「拡張 子 3 文字」 は 使用で きません. すなわち， 
ファイル 名 は 最大 6 文字になります. また， RS-232C ボート を 入出力 装置と して 選んだ 
場合 は， ファイル 名 は， RS-232C ボー トの 仕様 を 定義す るた めに 使用し ます. 詳しく は, 
「10.4.2 RS-232C イン タフ ヱ ース」 を 参照して ください. 



10.2 フ アイ ルの OPEN, CLOSE 



新しい ファイル を 作成したり， 追加. 削除す るた めに は， ファイル を 開いたり， 使い 終った ファ 

ィルを 閉じたり する 動作が 必要に なって きます. この 動作 を 行う 命令が， open 文と close 文です. 
open 文で は， ファイル ディスク リ プタを 指定す る だけでなく ， その ファイル に対して， どのよ うな 
処理 を 行う か を 宣言し ます. この 宣言 を 〈モード〉 といい ます. 
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第 10 章 入出力 装 履と ファイル 



モード 


処 理 


INPUT 

OUTPUT 

APPEND 


既につ くられて いる ファイルから， データ を 読み込みます. 
新しい ファイル を 作成して 書き込みます. 

既に ある ファイルに， 続けて データ を 書き込みます. 



〈モー ド〉 は ファイルの ボイ ンタの 最初の 位置 を 決定し ます. 

INPUT ポィ ンタの 最初の 位置 はフ ァ ィ ルの 始めで， フ アイ ルが 見つからない 場 

合 は， エラーに なります. 
OUTPUT 最初の 位置 はファ ィ ルの 始めで， 常に 新しい ファ ィ ルを作 リ ます. 
APPEND 最初の 位置 は， ファイルの 終りで， ファイルが 見つからない 場合 は， ェ 

ラーになります. 

for 〈モー ド〉 が 省略され た 場合に は， ボイ ンタの 最初の 位 匱 は ファイルの 先頭に なり ま 
す. ファイルが 見つからない 場合 は， その 名前の ファイルが できます， 

ファイル 番号に ついて 少し 説明して おきます. BASIC では， ファイルとの 入出力 を 行う とき， 
バッファ という 窓 ii を 設けます. つまり， ファイルに データ を 書き込む とき， あるいは 逆に 読み出 
すと き は， この 窓 u を 通じて 行います. この 窓口 は， 同時に一 つの ファイル しか 使用で ぎません. 
ですから， 一度 オープン させた 窓口 は， 一度 閉じなければ， 他の ファイル 用に オーブン する こと は 
できません. この 窓口の 番号が ファイル 番号です. open 文で ファイル ディ スクリ プタに ファイル 番 

号 を 指定す ると， 以後 は， ファイル 番号で ファイル を 取り扱います. ファイル 番号 は， #1 から， 
「How many files?J で 指定した 値まで 指定で きます. 

(例） ディスク 上に" data" という ファイル を 作成す る 場合 
10 open " 1 ： data" for output as# 1 

100 print # 1 , "1234" 
1 " がフ アイ ル 番号で， prints 1 では， # 1 の 窓口， すなわち "data" という ディスク ファ 
ィルに "1234" という データ を 出力し ます. 

EMO フ 口 ッヒィ ディ ス ク に対して フ マ ィ ルを OPEN している 状態で， その ソロ ッ ピィ ディ 

スクを 取り出す と， その フロッピィ ディスクの 内容 を 壊して しまう 場合が あります. フ 

口 ッ ピィ ディ スクを 取り出す 場合 は， OPEN された ままの ファイルがない 事 を 確認して 
から 行って ください. 

10.3 ファイルの 同時 オープン 数 

システム ディスクの ID セクタに オート スター ト 情報 を 設定して いる 場合 を 除いて BASIC を 立 上げ 
ると， 

How many files (0-15) ？ 
と 尋ねて きます. これ は， 「同時にい くつの ファイル を 使用し ます か」， または 別の 表現 をす ると， 
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「ファイルとの データの 入出力 用に， いくつの 窓口 （バッファ） を 準備 すれば 良い のです か」 と 問 

い 合わせて きている のです. 同時 オープン 数 は 最大 15 まで 指定で きます しかし， ここで 「同時に」 
という 点に 注意して ください. 例えば， file 1， file 2, file 3, file 4 という 4 つの フ アイ ルを 扱う プロ 
グラム を 使う とします. このと き， file 1 と file 3 は， 常に 使用し， file 2 と file 4 は， 交互に 使用す 
ると します. 

この場合 は file 2 と file 4 とで 1 つの 窓口 を 使います. つま り file 2 を 使用す る 場合 は， file 2 とし 
て 窓口 を オープンし， 使い 終ったら， すぐに クローズして， 同じ 窓口 を file 4 として オーブン しま 
す. そうすれば， 4 つの ファイル を 扱う のに 3 つの 窓口で 済む わけです. 
(例） How many file(0-15) ？ 3 



100 open "1 ： file 1" for input as #1 

200 open "2 ： file 2" as #2 

300 open "2 : file 3" for input as #3 

1000 close #2 

1100 open "2 : file 4" for input as #2 



「ファイル を 4 つ 使うならば， 窓口 も 4 つ 準備 すれば よい」 と 思われる 方が あるか もしれ ませ 
ん. しかし， 窓口 （入出力 用の バッファ） は 利用者 メモリの 中に 作られ ますから， 不必要に 多く 指 
定 すると， それだけ， 使える メモリ 領域が 少なくな つてし まいます. 



How many files? と 尋ねて きたと き， 0 〜15 の 数値 以外 を 指定す るか， または， リタ— 

ンキ一 （13) を 入力す ると， ディスク ュニッ トが 接続され ている 場合 は その ドライブ 数 

が 設定され ます. ディスク ュニッ トが 接続され ていない 場合 は 2 が 設定され ます. 



10.4 各種 入出力 装置 を ファイル として 极ぅ 



BASIC において は 各種の 入出力 装置 を ファイル という 論理的な 装置と して 取り扱う ことができ 
ます. 

したがって， 入出力 装置の 各種 諸元の 違い を 意識す る ことなく， 種々 の 入出力 命令 を 同じように 
適用して いくこと がで きます. 
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デバイス 
入出力 命令 \^ 


ディスク 
n : 


CASn : 


COM : 


KYBD : 


SCRN : 


LPT : 


B し OAD 


〇 

、 ^ 


X 


o 


X 


X 


X 


BSAVE 


〇 


X 


o 


X 


o 


o 


CLOSE 


〇 


o* 


o 


o* 


o* 


o 


EOF 


〇 


X 


〇 


X 


X 


X 


FPOS 


〇 


X 


X 


X 


X 


o 


GET 


〇 


〇 


x 


o 


X 


X 


INPUTS 


〇 


o 


o 


o 


X 


X 


INPUTS 


o 


X 


o 


o 


x 

グ、 


x 

八 


し INE INPUTS 


o 


o 


o 


o 


X 


x 

へ 


LOAD 


〇 


〇 


〇 


〇 


X 


X 


LOC 


o 


X 


o 


o 


x 

,、 


x 

'、 


LOF 


o 


X 


o 


X 


X 

w 、 


x 


OPEN 


o 


〇* 


o 






D 


PRINT# 

/PRINT#USING\ 
\ WRITER ノ 


〇 


〇 


〇 


X 


〇 


〇 


PUT 


〇 


〇 


X 


X 


〇 


〇 


SAVE 


〇 


〇 


〇 


X 


〇 


〇 


WIDTH 


X 


X 


〇 


X 


X 


〇 


CHAIN/MERGE 


〇 


X 


X 




x 1 X 


X j 



備 考 



〇 ： 使用で きる 

X ： 使用で きない 

* ： 実際に は 何も 

行われない 

SCRN ： と KYB 
D ： と ディスク 
n ： は， DISK B- 
ASIC モー ド での 

み 使用可能です. 

デバイス 名と^ 置 

の 対応 は 「10.1.1 

デバイス 名」 を 参 
照して ください. 

各 入出力 命令の 詳 
細に ついては 「B- 
ASIC リフ ァ レン 
スマニ ュ アル」 を 
参照して くださ 
い. 




10.4.1 ディ スク 装置 

ディスク 装置 は， 現在 パーソナル コンビ ユー 
次に 示す 種々 の ディ スク 装置 を ファイルと して 取り扱う ことができます 

640KB フロッピィ ディスク 

1MB フロッピィ ディスク 

5MB 固定 ディ ス ク 

10MB 固定 ディ ス ク 

20MB 固定 ディ スク 



了 ィ 



スク 装置の 取り扱い方 に関して は 「第 11 章 ディスクの 使い方」 および 「第 12 章 ディスク 



の 構造」 で 詳しく 説明して います. 



10.4.2 RS-232C インタフェース 



RS-232C インタフェースで 扱う データ も， ファイル という 概念で 取り扱われ ています. RS-232C 
インタ フエ 一 




ファイル アイス ク リブ タを 持ち， デバイス 名と ファイル 名と によって 



表わされます. 
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RS-232C ィ ン タフ ヱ一 スの ファイル ディスクリプタ は 



COMn: 〈パリティ〉 〈データ ビッ ト長〉 〈スト ッ プビッ ト長〉 〈X パラメータ〉 



く S パラメ 一タ〉 



で 表わされます. 各 パラメータの 値 は， term 文と 同じです （詳細 は 「第 13 章 ターミナル モード」 を 
参照して ください） 

n に は 1, 2, 3 のい ずれ かの 値が 指定で き， それぞれ 第 1 回線， 第 2 回線， 第 3 回線に 対応し ま 

す. ri を 省略す ると， 第 1 回線に 対する 処理 要求と みなされます. 
BASIC フ アイ ル 処理の ための 基本 命令が， RS-232C イン タフ ヱ— スを 扱う 入出力 処理 命令 として 

使用で きます • このような RS-232C イン タフ ヱ ースの 使用方法 を 「ターミナル モード」 に 対比 させ 
て， 「BASIC による 入出力 モード」 とよび ます. 
入出力 モ一 ドは， BASIC の 一般的な プロ グラ ミン グ によって， 他の コンピュータとの データ 交 

換， 制御機 器 や 計測 機器の 制御な どの 処理 を 可能に します. 
入出力 モー ドを 使う ときの 要点 を 説明し ます. 

(1) ボーレートと 同期 クロックの 設定 

ボーレ一 ト の 指定 はタ 一 ミ ナル モー ド と同じように， メモ リス イツ チで 行います. 

同期 クロ ッ クの 設定 は ディ ップ スィッチ SW 1 のスィ ツチ 5 で 行って く ださい （必ず 内部 同期 指 
定を 選んで ください. スィ ツチ は OFF にして おきます）. 

外部 同期 を 使用す るた めに は， RS-232C を シンクロナス モードで 使用す る 必要が あります' こ 
れは 機械語の IN または OUT 命令 を 使って RS-232C インタフェースの 初期化， 新しい 手順' コマ 
ン ド等を 作成す る こ と にな ります. 市販の パ ッケ— ジの 中には これら を 組み込んで 外部 同期 を 使 
用して いるもの もあります. 

(2) BASIC で 使用で きる 入出力 命令 

BLOAD 機械語 プログラム を 受信 します. 

機械語 プログラム を 送信し ます. 

ファイル を 閉じます. RS-232C による 送受信 を 終了し ます. 
バッファが 空で あると 値 を 真と します • 

RS-232C イン タフ ヱース ファイル バッファから， データ を 入力 （受 



BSAVE 

CLOSE 

EOF (関数) 
INPUTS 



INPUTS (関数) 



LINE INPUTS 



LOAD 



信） します. 

INPUT# 文の データの 区切り は 文字 型で は （,） (C R ) ( "), 非 文字 型 
では （，） （△) (C R ) のい ずれ かです. これらの 区切り を 受信す る ま 
で， データの 入力 を 待ち 続けます. 

RS-232C ィ ン タフ ヱ一 スフ アイ ル バッファから 指定され た 文字 数 だけ 
入力し ます. 

LINE INPUTS 文の データの 区切り は （C R ) だけです. （C R ) 以外 はす 
ベての データと して 入力し ます. （C R ) を 受信す るまで， データの 入力 
を 待ち 続けます. 

プログラム を 受信し ます. （プログラムの 受信が 終了 しても LOAD コ 
マン ドは 自動的に 終了し ません. STOP キーに よ り 強制的に 終了 させ 

てくだ さい）. 
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LOC (関数) 
LOF (関数) 




OPEN 



PRINT# 



PRINT # USING 



WRITE# 



WIDTH 



WIDTHS 



(3) 割り込み 処理 

input# 文 および line input# 文 を 実行す ると， 外部からの データの 入力 を 完了す るまで （区切り 

記号 を 受信す るまで）， プログラム は 停 it しています. この 時間に 他の 仕事 を 実行 させたい とき 
に 役立つ の 力';， on com gosub 文お よび com on/off /stop 文です. これらの 文 を 使用す る ことによ 

り データが 入って くるまでの 間， 他の 処理 を 行って おり， データ を 受信す ると 指定され た行番 

号， もしくは ラベルの サブルーチンへ 制御 を 移行 するとい つた 動的な データ 受信 処理が 可能に な 

ります. 

on com 〔(n)〕 gosub 〈行 番号〉 または 〈ラベル〉 
(n) の n に は 回線 番号 （1 , 2, 3 のい ずれ か） を 指定し ます. （n) を 省略す ると 第 1 回線に 

対する 処理 要求と みなされます. 
(例） 5 OPEN "COM ： E72XS"AS #1 

10 ON COM GOSUB 氺 REC 

20 COM ON 

1000 氺 REC 

1100 IF LOC(#1) = 0 THEN RETURN 
1200 PRINT INPUT$(LOC(1)， #1) ； 
1300 RETURN 
com on/off/stop 

on com gosub で 指定した 割り込み 処理 ルーチンへ 実際に 飛ぶ か （割り込み を 許可す るか）， 割り 
込み を 禁止す るか， 一時 保留させる かの スィッチです. 




\stop/ 

(例） COM ON (割込み 許可） 
COM OFF (割込み 禁止） 
COM STOP (割込み 一時 保留) 
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Bra 害 IJ り 込み 処现で データ を 受信す る 場合， INPUTS 文 は 使用し ないで ください. 割り込 

み 処理で INPUT# 文 を 使用し ますと， 割り込み 処理の タイ ミ ング がく るい 正しく デ— 

タを 引取れない 場合が 出て きます. INPUTS 文 を 御 使用く ださい. 
(4) DEL コード 受信 時の 処理 

DEL コー ド （（7F) あ (FF) l6 ) を 入出力 モ一 ドで 受信す ると， メモリ スィッチ SW3 のビッ ト位 
置 7 の 状態に よって 異なった コードと して 受信 処理 を 行います. 

メモリ スィッチ SW3 の ビット 位置 7 が 0 (OFF) の 場合 は DEL コード （（ 7 F) l6 .,(FF) l6 ) として 
処理し， 1 (ON) の 場合 は NUL コード （00) 16 ) として 処理し ます. 

^Hi RS-232C の 第 2 回線/第 3 回線 を 使用す る 場合， 専用の インタフェース ボードが 必要 

となります. 

10.4.3 プリンタ 

プリンタ は， 一般的に LPRINT/LPRINT USING 等の 命令で 直接 制御し ますが， ファイル として 
扱う こと も 可能です. 

プリ ンタ ファイルの デバイス 名 は LPT: あるいは LPT1 ： です （どちら を 使用しても かまい ませ 
ん）. プリンタ ファイル は 必ず OUTPUT モードで OPEN しなければ なりません. 通常， プリンタ 
ファイル に対する データの 出力に は， PRINT#, PRINT#USING あるいは WRITER 文 を 使用し ま 

す. 

これらの 命令に よる プリ ンタ ファイルへの データ 出力 は， ディ スク ファイルへの シーケンシャル 
アクセスと 同じ 考え方で おこないます. 

鹂 100 OPEN "LPT ： " FOR OUTPUT AS #1 
200 PRINT »l 123, 456 



10.4.4 キーボードと スクリーン 

して 扱う こと もで きます. この 機能 は， フロッピィ ディスク や プリンタ を 扱う プログラム を 作成す 
る 場合に 利用す ると 非常に 便利です. 

例えば， フロッピィ ディスク 上の ファイルから データ を 読み込んで 処理 を 行い， 再び フロッピィ 
ディスクの 別の ファイルに 書き込む プログラム を 作成 するとし ます. この場合に， 最初から フロッ 
ピィ ディスク を 用いて プログラム を 作成す るよりも， いったん キーボードから データ を 入力し， ス 
ク リ ーンへ データ を 表示 させれば， プロ グラムの デバ ッ グが 簡単に おこなえます. そこで， プロ グラ 
厶を 作成して いる 間 は， 次の よ うに ファイル を オープン します （キー ボー ドは 必ず INPUT モー ド 
で OPEN しなければ なりません • また， スクリーン は 必ず OUTPUT モードで OPEN しなければ な 
りません）. 

100 open "kybd ： testl" for input as # 1 
200 open "scrn : test2" for output as # 2 

1000 input # 1， a$ 



2000 print # 2， b$ 
120 



in 
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プログラムが 完成 すれば， 行 番号 100 と 200 の 2 行 を 変更 すれば フロ ッ ピィ ディ スク 用の プロ グラ 

100 open "1 ： testl" for input as # 1 
200 open "2 : test2" for output as # 2 



キーボード （KYBD : ) および スクリーン （SCRN ： ) で;: に 使 川 できない 入出力 命令 
があります から 注意して ください. また， "SCRN:" を 使用し， スクリーンに 対し 
PRINT 杯 文で 日本語 を 表示す る こと はでき ません. 

スク リ —ンに 日本語が 表示で きる の は PRINT 文の みです. 
10.4.5 カセッ 卜 テープ 

本 休の 電源を^った り， リセット ス イツ チを柙 した りする と， プログラム や データ は， すべて 消 
えてし まいます. ですから， 再び 使用す る 可能性の ある プログラム や データ は， フロッピ イデ イス 
クゃ カセッ ト テープに 保存 してお きます. メモリ の 中の ブ ログ ラム や データ をフロ ッ ピィ ディ スク 
や カセッ ト テープに 書き込む こと を， 「セーブ」 するとい い， 逆に プロ グラム や データ を フロッピィ 
ディスク や カセッ ト テープから メモリへ 読み込む こと を 「ロード」 するとい います. 

(1) プログラムの ロード， ベリファイと セーブ 

カセットテープへの ロードと セーブ は， どの BASIC モードで も 実行で きます 力' つ ここで は， 

ROM BASIC モー ドの 場合 を 説明し ます. 使用す る カセッ ト テープレコーダー は， 一般 用ォ— 
ディ ォカ セッ ト テープレコーダーです （以後， テ一ブ レコーダと よびます •） 

(a) テープ レコーダの 接続 

次の 点に 注意して ください. 

(D リモート 端子 （黒色） を 接続した 場合 

リモート 端子 を 接続し ますと， テープ レコーダの モータの ON/OFF は， BASIC が コント 
ロールし ます. ですから， PLAY ボタン を 押していても， カセットテープ を 使用す る 命令が 

実行され なければ， カセットテープ は 回りません. この 機能に よって， 必要な 間 だけ， 力 
セット テープ を 回す ことができ， カセットテープの 無駄 使いが 防げ， また， 手間 も かかり ま 
せん. 

② リモート 端子 を 接続し なかった 場合 

この場合 は， テープ レコーダの スタート， ストップ は， すべて 自分で やる 必要が ありま 
す. ですから， カセッ ト テープ を 使用す る 命令 を 実行す る 前に PLAY ボタン を 押し， 終る と 
STOP ボ タ ンを 押す という 操作が 必要に な ります. 

普通， 1 つの プログラム を ロードしたり， セーブす る 場合 は， リモート 端子 を 接続せ ずに 
操作す る ことが 多い ようです が， プログラムの 中で データの ロード， セーブ を 行う 場合 は， 

リモート 端子 を 接続して いないと， うまく 動作し ない 場合が あります. 以後， リモート 端子 

が 接続され ている として 説明 をし ます. リモート 端子 を 接続し ない 場合 は， 先に 「(4) リ 

モート 機能 を 使用し ない 場合」 を 読んで ください. 
(b) プログラムの セーブ 
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テープ レコーダが 接続で きたら， キーボードから， 次の プログラム を 入力して ください （入力 
が 終っても 実行 させないで ください）. 

new 




100 input a,b,c,d 



print "Set tape, then push PLAY and REC" 
300 input "OK" ； a $ (j) 

400 open "cas : such に for output as #1 Q 
500 print #1，a,b 
600 print #1,c，d 
700 close #1 
800 end 






した フロ グラムが まちがつ ていない かどう 力つ ディスプレイ とよく 乂 比べて ください. まち 
がって いなければ， この フ ログ ラム を カセッ ト テープへ 次の 順序で セーブして ください. 

1 • i\\lU しても よい カセッ ト テープ を， テープ レコ一 ダにセ ッ ト します. プログラム や データ 

を 入力す ると， 当然， ^に 記録して あった もの は 消えて しまいます. また， このと き， テ一 

ブ カウンタ を 0 にセッ ト してお けば， どこから セーブ したの かすぐ り わか ります. 
2 • テー フがセ ッ ト できたら， 鉍^ ボタ ン （REC) と PLAY ボタ ンを柙 します. このと き， リ 



モート 端 f W が接統 して あれば， カセッ トテ ーフは W り 始めない はずです. そこで 命令 
を 人力し ます. 




motor 

P を 人力す ると M 時に, 

たらもう一^, 



力 チッ" というな-がして 问 時に テーフ が问り 始めます. 数秒た つ 



motor 




を 人力し ます. するとお び" 力 チッ" というき がして， テープ は 1 卜り ます. これで セーブの， 
備が幣 つたわけ です. 



I カセッ トテ一 フに は， 始めと 終りに ク リア フィ 一ダ という 磁性体が 塗って ない 部分が 
あります. この 部分に は 記録で きません から， プログラム や データ を セーブす る^に 空 

送りして おく 必要が あります. また， 前の プログラム や データとの 区別 をつ ける ために 
も， セーブす る ^は， motor 文で テ一フ を 送る ぉ慣 をつ けて ください. 



motor 文 は， モータ一 を コントロール します. 



motor [^)| ゆ モーター スター 卜 ゆ motor ゆ モーター ス 卜 ップ 



3 . いよいよ フロ グラム を セーブし ます. PLAY ボタンと 録音 ボタン は 押した ままです. そこ 
で， 次の 命令 を キーボードから 入力し ます. 



save cas ： test 




4. モ 一ターが 回り 始め， しばらく すると" OK" が 表示され， モーターが ス ト ッブ して プロ グラ 
ムの セーブ は 終ります. 



で 使用した save 文が， プログラム を 「セーブ」 する 命令です. 
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save "〈ファイル ディスクリプタ〉" 
今の 場合です と， ファイル ディスクリプタ は "cas ： test "です. 「cas:」 が デバイス 名で 「t- 
estj が ファイル 名です. 

デバイス 名 「cas ： 」 

カセット テープの デバイス 名に は 「cas: (又は， cas に）」 と 「cas2 ： 」 の 2 つが あり 

ます. この 2 つの デバイス 名 は， テープレコーダーとの データ 転送 速度 を 指定す るた め 
に 準備され ています. 詳しく は， 「(3) カセット テープの 転送 速度」 を 参照して くださ 
い. 



CNOTE ) カセッ ト テープへの プログラムの セーブ は save 文で 行います. 

save "cas ： XXXX" (1200 ボー） 

又は， 

save "cas2 ： XXXX" (600 ボ一） 



(c) ベリファイ 

カセッ ト テープに プログラム を セーブした ときに， 正しく セーブされ たか どうか チ ヱック する 
機能が あ ります. LOAD ？ 命令です. この 命令 を 使って， メモリの 中の プログラムと カセッ ト 
テープに セーブ された フロ グラムが 等しい かどう か を 比べます. この 操作 を" ベリファイ" とい 

います. ではべ リファイの 実行の 仕 力' を 説明し ます. 

1. プログラムの セーブ を 始めた ところまで， テ一ブ を 巻き 戾 します. 

(家庭 用 テープレコーダー を 使用し， かつ リモート 端 f を 接続して いる 場合 は， まず motor 
文 を 使用し， つぎに 巻き^し を 行い， 終ったら， モータ ストップ （motor 0) を 実行して お 
きます）. 

2. テープ レコーダの 音量と 音質 を 調節し ます. 音量 は， 普段 使用す る 場合よりも やや 大きめ 

にセッ ト し， 音質が 調節で きる 場合 は， 高音が 強調され る 側へ セッ ト します. 

3. PLAY ボタン を 押した 後で， 次の 命令 を 実行し ます. 

load? "cas ： test" pi 
4 . "test" という プログラムが 兄つ かると 
Found ： test 

と^ 示し， 読み込んだ データと メモリの 内容 を チヱ ック します. 
5. カセッ ト テープに セーブされ ている 内容が一 致した 場合 は， 
Ok 

と 表示し， 一致しない 場合 は， 
Bad 

と 表示して きます. 

—致しなかった 原因と して は， 次の 場合が 考えられます. 

1. 再生 用の 音量と 音質の 調整が 適当でなかった. 

この場合 は， 音量と 音質 を 調整し 直して， 何度か 繰り返して みて ください. 使用して いる 
テープ レコーダ によって， 音量が， ある 特定の 範囲で しか 動作し ない ものが あります. 

2. セーブが うまくで きない 場合 
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音量， 音質 をい くら 調整しても Bad と 表示され る 場合 は， セーブした 時に， 失敗した ことが 
考えられます. その 原因と して は， 次の ような ことが 考えられます. 

① ケーブルの 接続が 正しくなかったり， 接続 プラグが， しっかりと 差し込まれて いなかつ 
た. 

② 録音 音量が 調整で きる テープ レコーダ を 使用した が， その 調整が 止しくなかった. 

③ セーブ するとき に， カセッ ト テープの ク リア フィ 一ダの 部分 を スキップす るの を 忘れて 

いた. 

それぞれ， もう一 度よ く 確認して から， セーブ を 行って ください. 

CnotT) プログラム を カセッ ト テープに セーブした 場合 は， 必ずべ リファイ を 実行して， 確認 

してく ださい. 

(d) ロード 

今度 は， カセット テープに セーブ した プログラム を， 再び メ モリへ ロードして みます. 
まず， メモリに プロ グラムが 残って いる 状態から はじめます. 

0 H (または， Hstg) 
を 入力 すれば， メモリ に 入って いる プログラムが 表示され ます. 
次に メ モ リ に 入って いる プロ グラム を 消します. 

new yi 

この 命令 を 実行す ると， あなたの 人力した プログラム は， すべて 消えて しまいます. です か 
ら， 

E3 (3 (または hst yj) 
を 人力しても， プログラム は 表示され ません. 
ロー ドを 始めます. 

し カセットテープ を 巻き戻します （家庭 用 テープ レコーダ を 使用して いると き， リモート 端 

子 を 接続して いる 場合 は， motor 文 を 入力 しないと モータ は 回りません）. 

2. 荇 量と 音質 を 確認し ます （ベリファイ したと きと 同じです）. 

3. PLAY ボタン を 押します （テープ は 回りません）. 

4 . 次の 命令 を 入力し ます. 

load "cas ： test" 0) 

5 . 0] を 入力す ると カセット テープが 问り 始めます. プログラムが 見つかる と （今の 場合 は 

rtest J です.） 

Found ： test 

と ディ ス プレイに 表示し， 口一 ド している 間 は， 画面の 右上 ス ミ に "零" を 表示し ます. 指 
定 した プロ グラム 名 以外の プロ グラムが 見つかる と， 
Skip ： XXXX 

と， プログラム 名 を XXXX で 表示し， 次の プログラム を 読みに 行きます， 
6. ロー ドが 無事に 終了 すれば， 
Ok 

が 表示され， カセットテープ は 止まります. 
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もし， ロードが 途中で 失敗 すれば， ディスプレイに， 

Tape read error という メ ッ セージが 表示され， ブザー （Beep) 音が 鳴ります. エラー 

となった 場合に は， ベリファイの ところで 説明した 原因 を 1 つ 1 つ チヱ ッ ク してみ てくだ さ 

い. 何度， ロードしても エラ— となる 場合 は， テープに キズが ある 場合な どが 考えられ ま 
す. また， ベリファイ を 行って いなければ， うまく セーブが できて いない 可能性が ありま 

す. このような 場合 は， もう一 度， セーブから やり直す 必要が あります. 
ロー ドが うま く 行けば， 

0 yj (または ust g) 
で プログラムが 表示され ます. 




ロードが うまく レ 、かな か つ た 場合に , 



yj (または list yj) 

を 実行す ると， 途中までの プログラムが 表示され る 場合が あります が， この プログラム 

を 実行 させたり， 新たな 行 をつ け 加えて 実行させる こと はでき ません. new 文 を 実行し 
て， ^初から 入力して ください. 



(2) データの セーブ， 口一 ド 

次 は， データの セーブ， ロードの 方法 を， 前節で 使った プログラム を 例に とって 説明し ます. 
(a) データの セーブ 

1. プログラムの セーブと 口一 ドに 用いた プログラム を ロー ド します. 

2 . この プログラム を 実行させます. 

P (または， run 0)) 

3. すると 画面に， "？" を 表示し ます. これ は， 行 番号 100 の input 文が， キーボードから 
の 人力 を 要求して いるので す. （input 文に ついては， 「BASIC リファレンス マニュアル」 を 
参照して ください.） 

1,2,3,4 01 
と 入力し ます. 

4 • すると 今度 は， 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

Set tape, then push PLAY and REC 
OK? 

5 . そこで， データ を 入力しても よい カセッ ト テープ を テープ レコーダに セッ ト します. この 
とき， テープ カウンタ を 0 にして おけば， 後で どこから データが 入って いるか一 目で わかり 
ます. 

6 . カセッ ト テープの セッ トが 終ったら， テープ レコーダの 録音 ボタンと PLAY ボタン を 押し 
ます. これらの 準備が 終ったら， 

を 入力し ます. 

7. y を 入力す ると， すぐに， 力 セッ、 ト テープが 回り はじめ， しばらくして， ディスプレイ 

に "Ok" と 出力し， カセッ ト テープ は 止ま ります. 

これで， キーボードから 入力した 数値が， カセット テープに セーブされ たわけです. 
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この プログラム を 簡単に 説明し ます. 

100 input a,b,c，d 

200 print "Set tape, then push PLAY and REC" 

300 input "OK" ； a $ 

400 open "cas : suchi for output as #1 

500 print #l,a,b 

600 print #l，c,d 

700 close #1 

800 end 



① キー ボー ド から 数値 を 人力し， カセッ ト テープの セッ ト も 終り， 録音 ボタンと PLAY を 
押して， リターン キー （U|) を 人力す ると， プログラム は 次に， ファイルの オーブン を 

行います. (行 番号 400) 

② open 文が 実行され ると， カセッ トテ一 ブ への データ を 出力す るた めの 窓口 （バッファ） 
が 割り^てられ， データの セーブの ための 準備が 整います. 

③ print を 用いて データ を セーブし ます. （行 番号 500, 600) 

print 文 は， ディスプレイに 文字 をぶ ポ させる だけで はなく， このように 〈ファイル 番 

号〉 を 指定す ると， ファイルへの データの 出力 を 行います. 

④ データの セーブが 終ったら, dose 文で フ ァ ィ ルを 閉じて おきます. （行 番号 700) 
(b) データの ロー ド 

(a) で セーブした データ を， ロードして みましょう. 

1 • 次の プログラム を 人力し ます. 

100 a = 0 ： b = 0 ： c = 0 ： d = 0 0) 
200 print "push PLAY" 



300 open cas : suchi" for input as #1 
400 input お l，a,b 
500 input #1,c,d 
600 print a,b,c,d 
700 close m 
800 end 





この プログラムの 意味 は， おおよそ 理解して いただけ ると 思います. データの セーブの プロ 
グラムとの 主な 違い は， ファイル を オープン するとき に， データの 入力 用と して "input" を 
宣言して いる ことと， データの ロード を "input #1" で 行って いる ことです. 

2. プログラムが 入力で きたら， データ を セーブし 始めた ところまで， カセッ ト テープ を 巻き 
戻します. 

3. カセッ ト テープの 準備が できたら， 実行させます. 

I に， 1 (または， run 

4 • "push PLAY" という メ ッ セージが 現われたら， PLAY ボタ ンを 押します • カセッ トテ一 
プが 回り はじめて， しばらく すると， ロード された データが ディスプレイに 表示され ます. 
(c) データの 型と 数の一 致 
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カセットテープに データ を セーブ， ロードす る 場合の 注意事項 として， セーブ するとき と ロー 
ド するとき の 〈データの 型と 数の一 致〉 があります. データと して 文字 を セーブしたならば， そ 

れを 数値 データと して ロードす る こと はでき ません. また， 1 つの print 文で 4 つの データ を 
セーブし ている 場合に は， input 文で は 2 つし か ロード しないと いう わけに もい きません. ただ 
し， データの 型と 数が一 致して いれば， ロードし てきた データ を 代入す る 変数 は， セーブし たと 

きに 使った 変数と 異なって いても かまいません. 
〔良い 例 1〕 

セーブ するとき， 

10 open "cas ： sample for output as #1 



100 print #l,a,b,c 



500 close #1 
口一 ド するとき 

10 open cas : sample for input as #1 
150 input #1,X,Y,Z 

300 close #1 

データの 型 （数値）， 数 （3 つず つ） が一 致して いるので 0K です. 
〔良い 例 2〕 

セーブ するとき 

10 open "cas ： sample" for output as #1 



100 print #1, yama $, kawa $ 



500 close #1 

ロー ド するとき 

10 open "cas : sample" for input as #1 



200 input お 1, tani $, umi$ 
600 close #1 

これ も， データ 型 （文字）， 数 （2 つず つ） が一 致して いるので OK です. 
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〔悪い 例〕 

セーブ するとき 

10 open "cas ： sample" for output as #1 



100 print #1,a，b，c,d 



700 close #1 
ロー ド するとき 

10 open "cas : sample" for input as #1 



200 input #1，a,b 
210 input #1，c,d 



800 close #1 

データの 型 （数値） は一 致して いますが， 1 つの print 文で 4 つの データ を セーブし たのに 
対し' ロード するとき は， 1 度に 2 個し か 扱って いません， これで は， ロードで きません. 



〔 N0TE ) データの セーブと ロードに は， データの 型と 数と がー 致す る ことが 条件です. 
(3) カセッ ト テープの 転送 速度 

カセットテープ を 使用す る 場合に， 「600 ボー」 と 「1200 ボー」 の 2 つの 転送 速度 を 使用し ます 
この 指定 は， デバイス 名で 区別し ます. 



デバイス 名 


転送 速度 


cas ： 
(cas 1 ：) 

cas 2 ： 


1200 ボー 
600 ボー 



同じ^: e のフ ログ フムゃ ァ一タ を セーブしたり ロード したりす る 場合， 1200 ボーです と ， 
600 ボーの 半分の 時間で 実行で きます. ところで， 600 ボーで セーブした プログラム や データ を 
1200 ボーで ロードす る こと はでき ません. また， 逆に 1200 ボーで セーブした プログラム ゃデー 
タを 600 ボーで ロードす る こと もで きません. ですから， プログラム や データ を セーブす る 場 
合に は， どちらの 転送 速度で セーブした のか を 記録して おいて 下さい. 

同じ テープ レコーダで' セーブ， ロード を 行う 場合 は， 「1200 ボー」 で 行う 方が 速 
く 実行で きます が， セーブした テープ レコーダと， ロードす る テープ レコーダが 異な 
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る 場合に， 「1200 ボー」 です と， モータ— の 回転 速度の 誤差な どから， ヱ ラーが 発生す 
る 恐れが あります. このような ことが 考えられる 場合 は， 「600 ボー」 で セーブ， ロー 

ドを 行って ください. 

(4) リ モー ト 機能 を 使用し ない 場合 

テープ レコーダ を 接続す る 場合， リモート 端子 を 接続して おくと， テープ レコーダの モータの 

「ON」 「〇FF」 は システムが コントロール します. しかし， リモート 端子が 接続で きない 場合 
は， 自分で コントロールし なければ なりません. 

1 . セーブ するとき 

PLAY ボタンと 録音 ボタン を 押した 後， セーブ を 行う 命令 を 実行し ます. 

2. ロー ド するとき 

ロー ドを 行う 命令 を 実行した あと， PLAY ボタ ンを 押します. 
ただし， データの ロード， セーブで は， リモート 機能 を 使用 しないと 実行で きない 場合が あり 
ますから 注意して く ださい. 

カセットテープ を 用いて， データの セーブ， ロード を 行う 場合 は， リモート 端子 を 
接 練して 使用して ください. 
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ディ スクの 使い方 



immiim ，に iiimimiiiiimmiimmiiiiiiiiiimimmiiiiiiiimMimiimmiimm 

最初に， ディスク 媒体， ディスク 装置 （ユニット） についての 名称， 内容に ついて 整理して おき 
ます. 

(D 使用で きる 「ディスク」 の 種類と 名称 







• 3. 5 ィ ンチ フロッピィ ディ スク 




翁 フロッピィ ディ スク 

(FD) 


• 5 インチ フロッピィ ディ スク 

• 8 インチ^^ フロ ッ ビィ ディ スク （1MB) 


ディスク 


會 固定 ディ スク 

(HD) 


き 固定 ディ スク 5MB 
き 固定 ディ スク 10MB 
譬阁定 ディ ス ク 20MB 



(2) 使用で きる フロッピィ ディスク 媒体と その 略称 



媒体の^ 

媒体の 種類 


3. 5 ィ ンチフ 口 ッ ビィ 
ディスク 


5 インチ フロッピィ 
ディスク 


8 インチ フロッピィ | 
ディスク 


両 面 


倍 密度 






8" 2D 
(容量 ： 1MB) 


倍 密度 
倍 トラック 


3.5"2DD あるいは 640KB 
フロッピィ ディスク 

(容量 ： 640KB) 


5" 2DD あるい^ :640KB 
フロッピィ ディスク 

(容量 ： 640KB) 




高密度 


3.5'2HD あるいは 1MB 
フロッピィ ディスク 

(容量 ： 1MB) 


5" 2HD あるいは 1MB 
フロッピィ ディスク 

(容量 ： 1MB) 



1 - [^1 の 項 は 定義され ていない か, 使用で きない 媒体です. 

2 . 倍 密度と は 1 セクタ 256 バイ ト からなる 媒体 を 示します. 

3' 8 インチ フロッピィ ディスクの 倍 密度の 媒体で は， サー フェス 番号 o, トラック 番 
号 0 だけ は 1 セクタ 128 バイ トで フォー マツ ト され， 他 は 256 バイ トで フォー マツ トさ 
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れ ています. 

4 • 3.5" 2DD フロッピィ ディスクと 5" 2DD フロッピィ ディ スクは 同一 の 論理 構造 を 
持ちます. 

5. 3.5 ィ ンチ 2HD, 5 ィ ンチ 2HD および 8 ィ ンチ 2D フロ ッ ピィ ディ スクは 同一 の 論理 
構造 を 持ちます. 

11.〗 ディスクの 使用 準備 



11.1.1 フ才一 マッティ ンゲ 

購入した ばかりの 未使用の ディ スク は， そのまま では 使用す る ことができません. ディ スクを 
フォー マッティ ン グ する 必要が あ ります. ュ 一ティ リ ティ プログラム " format. nip" を 使って 

フォー マッティ ング してく ださい. 



フォー マッティ ング 

のレべ ノレ 

ぶ 使用 ディ スクの 種類 


第 1 レベルの 

フォー マッティ ング 
(ィ ニシャ ライ ズ） 

(注 1) 


第 2 レベルの 

フォー マッティ ング 
(システム フォー 

マッティ ソ グ） 


3.5 ィ ンチ および 5 ィ ンチ 
フロッピィ ディスク 


行う 必要 あり 


行う 必要 あり 


8 ィ ンチ 標準 フ 口 ッピィ ディスク 


行う 必要なし 


行う 必要 あり 


固 '/^ディ ス ク 


行う 必要 あり 


行う 必要 あり 



(注 1) 物理 フォー マッティ ング ともい います. 



• 1.2 固定 ディスク ユニット 固有 機能の 準備 

固定 ディ スク ュニッ トを 効率よ く 利用す るた めに 固定 ディ スクに 固有な 機能が 用意され てい ま 



• ィ 











す. これらの 機能 を 使用す るに は， そのための 準備が 必要です. ここで は 固有な 機能と そのための 
準備の 方法に ついて 説明し ます. 

(1) 3 つの 固有な 機能 

① ユーザ 識別 名 を 使用して 固定 ディ スク ュニッ トを 論理的な 複数の 独立した 媒体と して 使用 
する 機能 

(マルチ ユーザ 機能） 

② デバイス 名 指定 を 固定 ディスクから 行う 機能 

(デバイス 名優 先 指定 機能） 

③ 複数の システム によって ディスク 領域 を 分割 使用す る 機能 

(領域 分割 機能） 

(2) 固有な 機能の 使用 準備 
| 定 ディスク ュニッ ト 上の ファイルに は 利用者が 指定す る ファイル 名に 加えて， ユーザ 識別 名 を 
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有な 機能 



1 



マルチ ュ一 ザ 



機 



能 



使用の ための 設定 方法 



メモリ 
スィッチ 

SW5 の 

ビ ッ ト 2 



0 



1 



OFF 



ON 



主な 機能お よび 指定 方法 

システム 立ち上げ 時の 画面 表示で 次 
の 問い合わせが 表示され る. 
User identifier ？ 

これに 応答した 文字列が ユーザ 識別 
名と して 使用され る 



システム 立ち上げ 時 User identifie 
r? の 問い合わせ は おこなわれない. 
固定 ディ スク 内の すべての ファイル 

は 「共通 ユーザ 識別 名」 で 管理され 
ます 



0 



OFF 



2 



デ バイ ス名 
優先 指定 機能 



メモリ 
スィッチ 
SW5 の 
ビット 1 



デバイス 名の 指定 順序 （「11.2」 参 

照） フロッピィ ディスク — HD の 順 
となる 



1 



ON 



f バイス 名の 指定 順序 （「11.2」 参 
照） HD— フロ ツビ ィ ディスク 



3 



領域 分割 機能 



ュ一 アイ リ ティブ ログ ラム 
format. hd 

を 使用し， 

format size を 指定す る 



フォー マツ ト する サイ ズは （メ ガバ 

イト） ？の 問い合わせ に対して， 
BASIC システムで 使用す る ディ ス 

ク 領域 を 指定し ます. 他の 領域 は 
CP/M-86, MS-DOS 等で 使用 し ま 
す （「15.6」 参照） 



拡張 ファイル 名と して 追加して います. この ユーザ 識別 名に よって 固定 ディ スク 上の ファイル 群 を 
論理的に 区別して います. この 区別が システム 運用 中に アクセス できる 対象 ファイルの 範囲 を 定義 
します. 

使用で きる 対象の フ ァ ィ ル群 を， システム 立ち上げ 時の 操作で 指定 します. これが User 
identifier ？ に対する 応答です. こ 




これが 「ユーザ 識別 



名」 です. 



指定した ユーザ 識別 名 は， その システムが 立ち上つ ている 間中， ファイル を 作成す る 場合に は， 
拡張 フ アイ ル 名と して システムが 自動的に ディ レク ト リに 書き込み， 以後の 参照の ために 利用し ま 
す. また， ファイル を 参照す る 場合に は， システム 立ち上げ 時に 指定した ユーザ 識別 名 を もった 
ファイル だけ を 対象に 参照す る ことができます. ただし， 共通 ユーザ 識別 名 "999" を もった ファ 



ィルは 常に 参照す る ことができます. なお， 実際の ファイル 作成， ファイル 参照 等に おいて 指定す 
る ファイル 名 は 今までと 同じように， ファイル 名 （正しく は， ファイル ディスクリプタ） だけ を 指 
定 します. 

また， 1 つの ユーザ 識別 名の もとで 定義で きる ファイル 名 は， 共通 ユーザ 識別 名 "999" の 下で 
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作成され ている ファイル 名と， 重複す る ことができません. 重複した ファイル を 定義しょう とする 

と エラー メ ッ セージ File write protected 力'; 表示され ます. 




ユーザ 識別 名 "AAA— で システム を 立ち上げた ときに 
アクセス できる 範囲 



ユーザ 識別 名 "AAA" から アクセス できる ファイル 





対象 ファイル 名 


"AAA" の 下 


"BBB" の 下 


"999" の F の 








のフ アイ/ レ 


のフ アイ/ レ 


ファイル 








(同じ ユーザ 


(他の ユーザ 


(システム 共 


ファイル アクセス 4 


&ー ド 




識別 名） 


識別 名） 


通 識別 名） 


OPEN "〜" FOR APPEND 


更新 


o 


X 


〇 


OPEN "〜" FOR INPUT 


参照 


o 


X 


〇 


OPEN "〜" FOR OUTPUT 


作成 


o 


X 


X 


OPEN "〜" 

(ランダム ァクセ 

スの 場合） 


PUT 


更新 


〇 


X 


〇 


GET 


参照 


〇 


X 


〇 


PUT 


作成 


〇 


X 


X 


KILL 




削除 


〇 


X 


X 



1 1 • 〜" は ファイル ディ スク リ ブタを 示す. 

2 . この 表 は ユーザ 識別 名" AAA" で 立ち上げた システムの もとで， どの ファイルな 
ら アクセス できる か を 示して います. 

3. ユーザ 識別 名 "999" を もつ ファイルの 作成 • 削除 は ユーザ 識別 名 "999" で 立ち上 

げた システム でない とでき ません. , 

I ユーザ 識別 名 "999" を もつ ファイル は "sys.〜"， "〜• sys w のように， 一意 的な 
フ アイ ル 名になる よ うに 定義す る こと をお すすめし ます. 
一般の ユーザ 識別 名で ファイル を 作成す る 場合に， システム 共通 識別 名 を もつ フ アイ 

ルと 重複す る ファイル 名で ファイル を 作成し よ うとす ると エラーになります • また， 
誤って 削除 しないよ うに 予防す る 必要が あ ります. これらの ために も 上記の よ うな ファ 
ィ ル名を 使用す る こ と をす すめます. 
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11.2 ディスク における ファイル ディスクリプタ 

ディ スクの ファイル ディ スク リプタ は， ドライブ 番号と ファイル 名で 構成され ます. 
〔ファイル ディスクリプタ〕 = 〔ドライブ 番号〕 + "：" + 〔ファイル 名〕 

例 " 1 ： SOURCE.BAS" "3 ： Ml w 

ディスク 装^ について は， ドライブ 単位に ドライブ 番リが 定義され ており， 最大 14 ドライブまで 
定義す る ことができます. 

(1) ディスク ユニットと ドライ ブの 関係 

ユニット は 装置 全体 を 示し， ドライブ は ユニットの 内に あります. ディスク 媒体 を 装着し， 

動作させる 機構です. たとえば， 8 インチ 標準 フロッピィ ディスク ユニット PC-9881N に は 2 
つの ドライ ブがぁ ります. 

(2) ドライブ 番号 

ドライブ 番号 は 各 ドライブに 割 振られた 一連 番号です. 

(3) フロッピィ ディスク ユニットの ドライ ブ番 ^ 

フロッ ピィ ディ スク ュニッ ト に対する ドライブ 番 ひの 割り^て は， 標準の システム ディ スク 

を 使用す る 場合， 一般に 次のようになります. 
• 本体に ディ スク ュニッ トが 内蔵され ている 場合 
内蔵の ディ スク ュニッ ト # 1 —内蔵の ディ スク ュニッ ト #2 — 外付け の 拡張 ュニ ット （シス 
テム ディ スクと 同 タイプの ディ スク ュニッ 卜が 優先し ます）. 
• 本体に ディ スク ュニッ トが 内蔵され ていない 場合 

システム ディスクと 【„j タイ プの 外付け のュニ ット杯 1 — システム デ イス クと同 タイプの 外 
付けの ュニッ ト #2— 外付け の 拡張 ュニッ ト （システム ディスクと 同 タイプの ディスク ュ 
ニッ トが 優先し ます） 

この ルール は システム ディスクの 標準と して 定められて いるもので， 利用者 は 必要に応じて， フ 
口 ツビ ィ ディスク ュニッ ト に対して ドライブ 番号の 割 振り方 を 変更す る ことが 可能です. 1MB タ 
ィ プと 640KB タイ プの どちらの ュニッ ト を 優先して ドライブ 番号 を 割 振る かの 指定が できます. 

システム ディ スクの フォー マッティ ングゃ DISK code のコ ビー 時に， その 指定が 可能です. 詳細 
は' 「第 15 章 システム ディスクに 格納され ている ユーティリティ プログラム」 の f orma t. n i P あるい 
は sysgen.nip の 節 を 参照 して 下さい. 

また' 本体に ディスク ユニットが 内蔵され ており， さらに 同 タイプの 拡張 ユニットが 接続され て 
いる 場合' 内蔵の ディ スク ュニッ ト と 拡張 ュニ ッ トの どちら を 優先して ドライブ 番号 を 割 振る か を 
指定す る ことができます. 標準で は 内蔵の ディ スク ュニッ トを 優先して ドライブ 番号 を 割 振る よ う 
になって いますが， DIP SW1 の 4 番スィ ツチ を ON にします と， 拡張 ュニッ トを 優先して ドライブ 
番号 を 割 振ります. 

(4) 固定 ディ スクが 接続され ている 場合の ドライブ 番号 

固定 ディ スクが 接続され ている 場合， 固定 ディ スクを 効率よ く 使用す るた めに 2 通りの ドラ 
ィ ブ 番号 指定 方式が 用意され ています. 

(i) 標準 指定 方式 （メモリ スィッチ SW5 • 2 1 ビッ トが 0 の 場合） 

フロッ ピィ ディ スク ュニッ トを 優先して ドライブ 番号 を 割当てます. 
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(ii) 固定 ディスク 優先 指定 方式 （メモリ スィッチ SW5 • 2 2 ビッ トが 1 の 場合） 
HD を 優先 して ドライ ブ 番号 を 割当てます. 

HD — フロ ッ ピィ ディ スクの 順で 1〜14 までの ドライブ 番号が 割 振られます. 
CnotT) 固定 ディスク 優先 指定 方式の 利点 

① 固定 ディ スク をべ一 ス にした システムと して 運用す る ことができる. 

② 固定 ディスク 上の ファイル を 使用す る 場合に， デバイス 名 を 無 指定 （デフ オル 

ト） で 使用で きる. 

標準 指定 力' 式の 利点 

① フロッピィ ディ スクを ベースに した システム として 運用す る ことができる. 

② 特定の 大量 デ— タフ アイ ル のみ を 固定 デ ィ ス ク において 使用す る こ と がで き る • 

11.3 プログラムの セーブ • ロード 

11.3.1 プログラムの セーブ 

ディ スクに プログラム を セーブす る 場合 は， save 文 を 使います. 

[ save 〈ファイル ディ スクリ プタ〉 〔， さ〕 | 

(例） save "prog 1 " 

save "prog l.n88" 

save "2: prog 1 ，， 
save "test 1"， a 
save "test 2", p 

通常の プログラムの セーブ 以外に， A オプションと P オプション を 付けた セーブが できます. こ 
の A ォプ ショ ンと P ォプ ショ ン について は， 「11.3.3 ファイル 名の リスト をと る」 で 説明し ます. 
この 他に' 機械語 を ディスクに セーブす る こと もで きます. この 機械語の セーブに は bsave 文 を 使 
います， 

bsave 〈ファイル ディスクリプタ〉， 〈開始 番地〉， 〈プログラムの バイ ト数〉 

(例） def seg = &hl000 

bsave "mprog", AhaOOO, &h20 

これ は， laOOOH (16 進数） 番地から laOlfH 番地の 機械語 （長さ 20 (16 進数)） を "mprog" と 
いう ファイル 名で ディ スクに セーブす る 例です. 

「11.2 ディ スク における ファイル ディ スク リ プタ」 のと ころで も 述べ ま したが save 文お よび 

bsave 文で は， ドライブ 番号の 指定に 気をつけて ください. ドライブ 番号 1 にある ファイル 名と 同 

じ ファイル 名で ドライブ 番号 2 に セーブし よ うとして ドライブ 番号 を 忘れる と， ドライブ 番号 1 の 
その ファイル 名の プログラムが 消えて しまいます. 

ドライブ 番号 2 に "nec" という プログラム を セーブす る 場合 
(例） x save "nec " 

Osave "2 ： nec" 
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この こと は， 後述の ファイル 削除 （kill) においても 重要な ことです. 

C^ZD 同じ ファイル 名に セーブし ようとした 場合 は， エラーに ならずに その ファイル 名の プロ 

グラム を 消して 上書きし ます. 

11.3.2 プログラムの ロー ド 

ディ スクに セーブされ ている BASIC のフロ グラムの ロード は， load 文に よって 行います. 
[ load 〈フ アイ ルディ スクリ プタ〉 〔， r〕 ] 
(例） load "progl " 

load "prog.n88 n 

load "2 : progl " 

load "progl", r 

上の 例の 4 番目 は， R オプション 付きの load 命令で， プログラム を ロードした 後で， その プロ グ 
ラム を 実行し ます. 詳しく は， 「11.3.8R ォブシ ヨンと run 命令」 を 参照して 下さい. 

bsave 文の セーブした 機械語の 口 一 ドに は， bload 文 を 使います. 

[ bload 〈ファイル ディスクリプタ〉 に， 〔ロード アドレス〕 〔， r〕 〕 I 
(例) • bload mprog 

• def seg = &h1000 
bload "mprog", &h000 

• bload "mprog" ,,r . 
1 番目の 例 は， "mprog" という ファイル 名の 機械語 を bsave 文で ディスクに セーブす る 際に 指 

定 した 開始 番地から ロードし ます. 2 番目の 例 は， ロードす る 際， &h10000 番地から 機械語 を ロー 
ド します. 最後の 例 は， 1 番目の 例と 同様に プログラム を ロードした あとに， bsave 文で 指定した 

開始 番地 または 口一 ドア ドレスから プログラム を スタートさせます. 
(「11.3.8 R オプションと run 命令」 を 参照して ください •） 
データファイル を ロードしたら？ 

この こと は 規定され ていません. 最悪の 場合 は， リセット を かけても う一 度 始めから， システム 
を スター ト させる ことになります. 

この種の ト ラブ ルを 避ける に は， フ アイ ル 名で データ かプ ログ ラム を 区別させる しか ありませ 

ん. その 場合 は ファイルの 拡張 子 をう まく 利用して ください （「10.1.2 ファイル 名」 参照）. 
(例） プログラム ファイルに は 必ず ".n88 w をつ ける. または， 省略す る. 
データファイルに は ".dat" をつ ける 等に より 区別 をつ けます. 

11.3.3 ファイル 名の リス 卜 をと る 

ディ スクに セーブされ ている ファイルの 名前 を 知りたい ときには， 次の 命令 を 使います. 

[_ files < ドライブ 番号〉 ] 
ドライブ 番号と は， ファイル ディスクリプタの ところで 述べ ましたが， ユニットの 番号です. 

(省略す る と ドライブ 番号 は 1 です •） 
(例） files 

progra.m 1 
ok 
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上の 例で' program の a と m (ファイル 名の 6 文字 目と 7 文字 目） の 間に 小数点が 表示され てい 
ま 1 力つ これ は， program という ファイルが 非 アスキー （バイナリ一） 形式で ディスクに セーブ さ 
れ ている こと を 意味して います. 

プログラム を ディスクに セーブ するとき は， 非 アスキー 形式 以外に アスキー 形式 を 指定す る こと 
がで きます. 

(notT) プログラム はコー ド 化されて メモリに 格納され ています. 非 アスキー 形式の セーブ はこ 

の 形式の まま ディスクへの セーブ をお こない ます. 一方， アスキー 形式の セーブ はコー 

ド 化された プログラム を 入力 イメージに もどしてから ディ スク への セーブ をお こない ま 
す. 

これら 2 つの 形式で は， 当然， 非 アスキー 形式で セーブした プログラムの 方が 容量が 小さくて す 

み' 1 枚の ディスクに， より 多くの プログラム を セーブす る ことができます. また ロード. セ— 

ブに 要する 時 問 も 短くな ります. しかし， アスキー 形式で セーブして おかなければ できない こと も 

あるので 使い わける 必要が あります. （プログラムの マージと チヱ インです. 11.3.4 と 11.3. 

照）. 




ァー タフ ァづル はすべ て アスキー 形式です. 先程の 例で， 非 アスキー セーブ （通常の セーブ） の 
ファイル 名の 6 文 ひ' -|j と 7 文字 目の 間に 小数点が おかれて いま したが， アスキー 形式で セーブされ 
た ファイルの 場 介 は， 小数点の ところが 常に 空白 （ス ベース） になります. 

アスキー 形式で プログラム を セーブ するとき は， 次のように， A オプション を 指^します. 




(例） save "programl", a 
save "program2 M 
files 

progra ml 1 
progra.m2 1 



アスキー 形式 
非 アスキー 形式 



アスキー 形式 



非 アスキー 形式 

この 例で' ファイル 名の 後に 数字の 1 が 出て いますが， これ は， クラスタと 呼ばれる ファイルの 
大きさ を 示す 数です （「第 12 章 ディスクの 構造」 で 述べます）. 

ファイル 名の 6 文す- H と 7 文卞 H の 間の 小数点 または 空白 （スペース） は， files 命令 を 実行した 
とき 表示され る だけで， ロード （指定） するとき は， その ファイル を 作った ときに つけた ファイル 
名 を 用います. 

(例） 先の 例で セ 一ブ した プログラム を ロード するとき 
loaa program 1" 



load program2 



(アスキー 形式の ファイル を 口 — ド する 場合で も， ",a "は 必要ありません.） 
「11.3.1 プログラムの セーブ」 で ふれた P オプションで すが， これ を 指定す ると， その プロ グ 
ラム は 暗号化 された 非 アスキー 形式で セーブ されます. —度 P ォプシ ョ ンを 指定して セーブす る 
と' その プログラムの 内容 を 見たり， 変更したり できなくなります. この P オプションの 指定 を 解 
除す る 方法 は 準備され ていません. P ォプシ ョ ンは ソース プログラムの 機密 保持の ために 使用し ま 
す. 
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第 11 韋 ディスクの 使い方 

fNOTT) P オプション を 指定して セーブした プログラム は， その 内容 を 見たり， 変更した りす 

る ことができません. 
(例） save "2 ： programl", p 

files 

progra.ml 1 ァ スキー 形式 

(NOTE) 機械語の ファイル （bsave 文で セーブ された ファイル） は， 6 文字 目と 7 文字 目の 間 

に "ネ" が 表示され ます. 
def seg = &h1000 
bsave "2 ： mprogl", &h0000, &h20 
files 

mprogl * 1 

11.3.4 プログラムの マージ 

メモリ 上に ある プログラムと， 指定され た ディ スク ヒの ファイル （アスキー 形式で 書かれた プロ 
グラム） を 行 単位 （行 番号 ごと） で 合成して， 1 つの プログラムに する こと を 「マージす る」 と 言 

います. 

マージす る 場合， 同じ 行 番号の プログラムが あれば， ディスク 上の ファイルの その 行 番号の プロ 
グラムが 優先して， メモリ 上に 置き 換わります. マージで きる ファイル は 「11.3.3 ファイル 名の リ 
スト をと る」 （files 命令） で 述べた アスキー 形式で セーブ された ファイル だけです. 
I merge 〈フ アイ ルディ スク リブ タ〉 」 
(例） merge "programl" 

programl は アスキー 形式で セーブ された フ アイ ル. 
(NOTE ) マージで きる プログラム は, アスキー 形式で セーブ された プログラム だけです. 

11.3.5 ファイルの 削除 

ディスク 上の ファイル は kill 命令で 削除 します. 
I kill 〈ファイル ディ スク リ ブタ〉 1 
(例） kill "progl" 

kill "2 ： prog2.n88" 

11.2 , ィ スク における フ ァ ィ ルディ スクリ プタ」 のと ころで も 触れ ま した 力つ ド リ ィ ブ 

番号の 指定に は 充分 注意して ください. 一度 kill した プログラム はもと に はも ど りません. 
11.3.6 ファイルの 属性と set 文 

ファイルの 属性に は， 次の 2 種類が 指定で きます. 

(1) 書き込み 禁止 

(2) reaa after write 

(ファイルに データ を 書き込む 際， いったん 書いた データ をもう一 度 読み直して 正しく 書け て 
いるか チヱ ッ ク していき ます •） 
通常， 何も 指定し なければ， どちらの 属性 も 持って いません. 特に 重要な ファイルであるなら 
ば， （1) の 書き込み 禁止 属性 を 指定して おきます. ファイルの 内容の 変更が 必要に なった 時には， そ 
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の 属性 を 解除して， ファイルの 内容 を 変更して ください. 必要で あれば， もう一 度， 書き込み 禁止 

属性 を 指定して おきます. 

属性の 指定， 解除に は set 文 を 使います. 

I set 〈ファイル ディスクリプタ〉， 〈属性 文字〉 ， 

属性 文字 は P， P， r, R 〈それ 以外〉 であり， それぞれ 

P， P …… 書き込み 禁止 
r, R read after write 

それ 以外 …… 属性の 解除 

(例） set "progl", "P" 書き込み 禁止 

set "progl", " "ファイル 名 progl のす ベての 属性の 解除 
この ファイルの 域 性 は， ディスクに 保存され ます. 

次に， 他の 形式の set 文 を 紹介し ます 

I (a) set 〈ドライブ 番号〉， 〈属性 文字〉 | 

現在 その ドライブに 入って いる ディスクの 属性 を 指定し ます. 以後， この ディスクに 作られる 
ファイル は， その 属性 を 持ちます. 
(例） set 1， "R" (read after write) 
set 2, "P" (書き込み 禁 lh) 
I (b) set 杯 〈ファイル 番号〉， 〈属性 文字〉 コ 

この 文 は， 指定した ファイル 番号の ファイルの 属性 を 指定し ますが， ファイルが オープン されて 
いる 間 だけ 有効です. 

(例） set # 1 , "R" (read after write) 

11.3.7 ファイル 名の 付け かえ 

name 命令に よって， ディ スクに 書き込まれ ている ファイル 名 を 変更す る ことができます. 
[ name 〈旧フ ァ ィ ルディ スクリ ブタ〉 as 〈新フ ァ ィ ルディ スクリ ブタ〉 ") 

2 つの ファイル ディ スク リプタ の ドライブ 番号 は， 同じで なければ なりません. 

(例） name "DEMO" as "SOFT" 〇 

ファイル 名 "DEMO" —フ アイ ル名" SOFT" 
name "2 ： TEST" as "2 ： WORK" 〇 

ファイル 名 "TEST" — フ ァ ィ ル名" WORK" 
name "2 ： WORK" as "W0RK1" x 

11.3.8 R オプションと run 命令 

メ モ リ 上の BASIC の プログラム を 実行させる run 命令 以外に， ディ スク 用の run 命令が あ り ま 
す. 

run 〈フ アイ ノレ ディ スクリ ブタ〉 "I 
この 形式の run 命令 は， ファイル ディスク リ ブタで 指定され る プログラム を ロー ド して， 通常の 
run 命令 を 実行し ます. 

(例） run "test" ^ load "test" 

run 
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R ォ プショ ンは load, bload, run 命令に 付加す る ことができます. 



load 〈ファイル ディスクリプタ〉， r 
bload くフ アイ ノレ ディスクリプタ〉， r 
run 〈ファイル ディスクリプタ〉， r 



load の R ォプシ ョ ンと run の R ォブ ショ ンは， 機能が 全く 同一 で， 指定した フ アイ ルの プロ グラ 
ムを ロードし たのち， その プログラムの 実行 をし ます. ここまで は 

run 〈ファイル ディスクリプタ〉 
と M じです が， R ォブシ ョ ンが 付く と ， すべての オーブ ン されて いる デ一 タフ ァ ィ ルは， クローズ 
せずに， オープンされ たま まになります. 

この 2 つの R ォプシ ョ ン 付き 命令 は， プログラムの チヱ イン （「1 1.3.9 プログラムの チヱ イン」 
を 参照） にも 使えます. 

bload 文 は， 機械語 プ ログ ラ 厶 での R ォブシ ョ ン なので， データ フ アイ ルのク ローズ， オープン は 
関係ありません. ただ ロードした 後， プログラム を 実行 するとい うだけ の R オプションです. 

11.3.9 プログラムの チ i イン 

ブロ グラムが 人き くて， 全部が メモリに 入り きらない 場合 は， 次の ような 方法が 使われます. 

(1) プログラム を 幾つかの モジ ユールに 分けます. 

(2) それぞれ 別の ファイル 名で， ディスクに セーブして おきます- 

(3) 必要な モジュール のみ をメ モ リに 口一 ド して 実行し ます. 

(4) その後， t リ 動的に 次の モジュール を ロードして 実行 を 続けます. 
このような 方法の こと を "プログラム を チヱ インに する" と 呼びます. 

この 方法 は， 11. 3. 8 で 述べた load, run の R オプション を 使っても 可能です が， この 方法に もっと 
適した 命令が 用意され ています. それ は， chain 命令です. 



chain [merge] 〈ファイル ディスクリプタ〉 

〔， 〔行 番号〕 〔， all] 〔， delete く 範囲〉〕〕 



chain 命令 は， 次の ような 命令です. 

(1) ファイル ディスク リ プタで 指定した プログラム を 口一 ド して 実行し ます. 

(2) ロー ド する 前に オープンされ ている ファイル はク ローズされ ません. 

(3) 〔行 番号〕 は， ロードした プログラムの 実行 開始 行 を 指定し ます. 省略した 場合 は プロ グラ 

厶の 最初から 実行し ます. 

(4) ロードす る 前の 変数 を そのまま 使用す る こと もで きます. その 場合 は， 〔all〕 オプション を 

指定して すべての 変数が 使える ようにす るか， common 文 を 使って， 必要な 変数 だけ を 使える 
ようにす るかの どちら か一 方の 指定が 必要です. （詳細 は 「BASIC リファレンス マニュアル」 
の common 文 を 参照 して 下さい • ） 
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(5) [merge] オプション は， ロードす る 前に メモリ 上に ある プログラムと 指定した プログラム 

(アスキー 形式） を マージして， 指定した 行 番号から 実行させます. 

(6) [delete] オプション は， merge オプション 指定の 時の み 付けられ， マージす る 前に メモリ 
上の プログラムの 指定した 範囲 を 削除し ます. 

例えば， 次の よ うに 指定し ます. 
(例） chain "work- 
chain "work", 100, all 

chain merge "program", 1000, all, delete 1 0000-20000 

詳細 は， 「BASIC リファレンス マニュアル」 を 参照して ください. 

11.3.10 ディスク 入出力 用の 閱数 

ディスク 入出力 を 効率よ く 行うた めに 次に 示す 関数が 用意され ています. 詳細 は 「BASIC リファ 
レンス マニュアル」 を 参照して ください. 



eof 

mki$ 

mks$ 



シーケンシャル フ アイ ルの終 り を 検出 

幣数を 2 バイ トの 文字列へ 変換 
単精度 実数 を 4 バイ トの 文字列へ 変換 



mkd$ 倍精度 実数 を 8 バイト の 文字列へ 変換 

2 バイ トの 文字列 を 整数 型の 数値に 変換 



CVI 



cvd 
lof 



4 バイ トの 文字列 を 単精度 実数 型の 数値に 変換 
8 バイ トの 文字列 を 倍精度 実数 型の 数値に 変換 
ディ スク ファイルの 大きさ を セクタ 数で 表す 



dskf ディ スク に関する 情報 を 返す 
input$ 

loc 



attr$ 



指定した 長さの 文字列 をファ ィ ル から 読み込む 

ランダム ファイルの 場合 は 最後に 読み 害き した レコー ドの レコー ド 番号， シーケ 
シャル ファイルの 場合 は 今まで 読み書きした レコ— ド数を 返します. 
ディスク または フ アイ ルの 属性 を 返す 



、 



fpos 最終 レコー ドの 物理 セクタ 番号 を 返す 



11.3.11 DSK はと DSKO$ 

ディ スク に対して 直接的な 入出力 を 行う 場合， dski$ 関数お よび dsko$ ステー トメ ント を 使用 し 

ます. 非常に 危険な ステートメントです. したがって， この ステートメント を 使用す るに は， 十分 
注意 をして 下さい • この ステートメント を 実行す る 前に， 使用す る ディスクの バックアップ を 作つ 

ておいて く ださい. 

(1) dski$ 

ディスクの 内容 を 読み込む 場合， これまで 説明して きた ステートメント では， ファイル 名 かファ 

ィル 番号で その 内容 を 指定し ましたが， dsk はは 物理 アドレス （ドライブ 番号， サー フェス 番号， ト 

ラック 番号， セクタ 番号） で 指定した 内容 を ランダム アクセス 用 バッファに 読み込む 関数です. 
dski$ (〈ドライブ 番号〉， 〈サ一 フェス 番号〉， 〈トラック 番号〉， 〈セクタ 番号〉） 
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dski$ は 1 セクタの データ （256 バイ ト） を 文字列と して 返します. ところが 文字 変数の 最大の 
長さ は 255 文字な ので， 256 バイ ト 全部 を 読み込む 為に， フィールド 変数 を 使用し ます. 
(例） 10 field #0， 128 as a$， 128 as b$ 
20 d$ = dski$ (2， 1， 39， 16) 
この 例で は， ドライブ 番号 2 , サ一 フヱス 1 ， トラック 39, セクタ 16 の 1 セクタの 前半の 128 バイ 
トを a$ に， 後半の 128 バイ トを b$ に 読み込みます. また その セクタの 前から 255 バイ トは d$ に 代入 

されます. 

このよ うに dski$ は， ランダム ファイルと 似た ような 使い方 をし ます. 
(2) dsko$ 

dsko$ は dski$ と 同様に， 杯 0 の ランダム アクセス 用 バッファ を 使用し ます， field#0 によって 
指定した ランダム アクセス 用 バッファの 内容 を 指定した セクタに 書き込みます. （field#0 の 指定 は 
「11.4.3」 の 中の field 文の 説明 を 参照して 下さい.） 

dsko$ 〈ドライブ 番号〉， 〈サー フェス 番号〉， 〈トラック 番号〉， 〈セクタ 番号〉 
(例） dsko$ 2 ， 1 , 39, 16 

この 例で は， ランダム ファイルの 場 介と 向 じょうに， #0 の ランダム アクセス 用 バッファの 内容 
を， ドライブ 2, サー フェス 1 , トラック 39, セクタ 16 の 1 セクタに 害き 込みます. 

11.4 データの 入出力 



11.4.1 シーケンシャル ファイルと ランダム ファイル 

データファイルに は シーケンシャル ファイルと ランダム ファイルの 2 種類が あります. 

(1) シーケンシャル フ アイ ノレ 

この ファイルの 特徴と して は， 次の 事が あげられます. 

① データの 読み書き を 行う 場合 は， 必ず ファイルの 先頭から 順次 行います. 

② ファイル 内の一 部の データ だけ を， 書き 変える こと はでき ません. 

③ ファイルの 変更 は， ファイルの 最後に 新たな データ を 追加す る こと だけです. 

④ 比較的 簡単に 使えます. 

⑤ 1 つの レコード （データ処理の 単位で， レコードの 集り を ファイルと 呼びます） の 大きさ 

は， 自由に 変えられます. 

(2) ランダム ファイル 

この フ アイ ルの 特徴と して は 次の 事が あげられます. 

① ファイル 内の 各 レコードに ランダムに アクセス できる ので， データ （レコード） の 読み 書 

きを 行う 場合 は ファイルの 先頭から 順次 行わなくても よい • 

② ファイル 内の一 部の データ だけ を， 書き 変える ことができます. 

③ ファイルの 最後に， 新たな データ を 追加す る こと もで きます. 

④ シーケンシャル フ アイ ル に比べて ， プログラム が やや 複雑に な ります， 

(D 1 つの レコー ドの 大きさ はすべ て 同じです. 

また， シーケンシャル ファイル に対する 入出力 を シーケンシャル ファイル アクセス， ラン 
ダム ファイル に対する 入出力 を ランダム ファイル アクセスと 呼びます. 
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11.4.2 シーケンシャル ファイル に対する データの 入出力 

シーケンシャル フ アイ ル アクセスの 手順 は 次のと おりです. 

① ファイル を OPEN する. 

② データ を 読み書き する. 

③ ファイル を CLOSE する 
OPEN モー ド 

ファイル を OPEN する 際， ファイル に対する 処理 形態 （OPEN モード） を 宣言し ます. 

(1) OUTPUT モー ド 

新規に ファイル を 作成し， 先頭から 順次 データ を 書き込んで いきます. 

(2) INPUT モー ド 

既存の ファイルの 先頭から 順次 データ を 読み込んで いきます. 

(3) APPEND モー ド 

既存の フ ァ ィ ルの 最後に データ を 追加して いきます. 
OPEN モー ドと 入出力の 関係 

(1) OUTPUT モー ド 

一般に データの 出力 だけが 行えます. 

ただし， ディスク ファイルに 限り 入力 も 可能です. 

OUTPUT モー ドで OPEN された ファイル に対して 入力 要求が 行われた 場合， その 時の 入出力 
バッファ の 内容が 入力 デー タ となり ます. 

(2) INPUT モー ド 

データの 入力 だけが 行えます. 

(3) APPEND モ ― ド 

データの 出力 だけが 行えます. 
詳細に ついては 「BASIC リファレンス マニュアル | を 参照して ください. 



文 


OPEN, CLOSE, PRINTS, WRITE#, 
PRINT^USING, INPUTS, LINE INPUTS 


関 数 


EOF, LOF, LOC, INPUT $ 



シーケンシャル ファイル アクセスの 概要 

ディ スクフ アイ ルを 使用 した シーケンシャル ファイル ァクセ スの例 を 示 します. 
(1) シーケンシャル フ アイ ルの 作成 

キー ボー ド から 名前 や 年齢 等の 情報 を 得， それ を シーケンシャル ファイルに 記録す るブ ログ 

ラムです. 

10 OPEN "TEST" FOR OUTPUT AS# 1 
20 INPUT "名前" ； N$ 
30 IF N$= ,,w THEN END 
40 INPUT "出身地' ， ； B$ 
50 INPUT "年齢" ； A 
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60 INPUT "性別" ： S$ 

70 INPUT "登録番号" ； N 

80 PRINT#1, N$ ； "， "； B$ ； ", "； A ； S$ ； ", "； N 
90 GOTO 20 

OUTPUT モードで OPEN します. （ファイル は 新規 作成 となります） 
シーケンシャル ファイルに データ を 書き出す 場合， 各 データ は 適切な 区別り 記号で 区切らなければ 

なりません （行 番号 80 の PRINT # 文 を 見て ください） 
数値 型 データの 区切り ： 空白， コンマ， キャリッジ リタ一 ン （CHR $Q3)) 
文字 型 データの 区切り ： コンマ， キヤ リ ッジ リターン （CHR$(13)) 
この プログラム を 実行して みます. 
run 

名前？ K.YAMADA 

出身地？ 東京都 
年齡？ 32 

性別 ？ 男 
登録番号？ 〗132 
名前？ S.TANAKA 

出身地？ 大阪府 

年齢？ 26 

性別？ 女 

登録番号？ 6553 

名前？ 
OK 

この場合， ファイルに は 次の 形式で データが 出力され ます. 



K.YAMADA, 東京都， 男， A1132A (CR)(Lf)s. TANAKA 



① 日本語 1 文字 は 2 バイ ト 分の 領域 を 占めます. たとえば "東京都" の 場合 6 バイ トを 必要と し 
ます. また， 前後に 仄1コ— ド および KO コ— ド （各 2 バイト） が 挿入され ます. 

② この 例の 場合， 文字 型の データ はすべ て コンマで 区切られ ています （コンマ は データと して 出 

力し なければ なりません）. 

③ 数値 型の データ （たとえば， A32A や A1132A) は 空白で 区切られ ています. 数値 型 データの 
前に は， 符号が 正の 場合， 自動的に 1 個の 空白が 生成され ます. また， 数値 型 データの 終端に も 
必らず 1 個の 空白が 生成され ます. した、 がって， 数値 型の 前後に 空白 を データと して 出力して や 
る 必要はありません. 





145 




80 PRINT # 1 , N$ ； 




； A ； S$ ； 



； N のように PRINT: ^文の 終端に 
PRINT 制御 記号 （":" や","） が 指定され ていない 場合， 最終 データ （この場合， N の 値） のうし 
ろに キヤ リッジ リターンと ライ ンフィ 一 ドが 出力され ます. ここまで が シーケンシャル ファイル 
の 1 レコ一 ド です. 参考までに， 80 PRINT # 1 , N$ ； ", " ； B$ ； "， " ； A;S$ ； "， " ； N ； のよう 
に， PRINT# 文の 終端に" ； "を 指定した 場合の 出 カイ メージ は 次のようになります. 




△26 厶女， A6553A 



この場合 (^)@ が 




の 場合で も 各 データ は 区切り 記号で 適切に 区切られて いますので INPUT: ^文で この データ を 
読む 限 り 正しく 読む ことができます. 

ただし， LINE INPUT # 文で 読む 場合， うまく 読めません. 
LINE INPUT # 文 は （^y05 まで を 1 つの レコードと L 
出力され ていません ので 正しく 読む こと はでき ません. こ 
を 使い 次のように 害き 直す ことができます. 

80 WRITER 1 , N$, B$， A, S$, N 
WRITE# 文 は 各 データ を 自動的に カンマで 区切って 出力し ますので， PRINTS 文の ように た" を 
データと して 出力す る 必要 は あ り ません. 
(2) シーケンシャル フ アイ ル からの データの 読み込み 

前述の プログラムで 作成した データファイル を 読んで みます. 

10 OPEN "TEST" FOR INPUT AS# 1 



20 IF EOF (杯 1 ) THEN END 
30 INPUT # 1 , N$， B$, A, S$ 



40 PRINT N$ ； 
50 GOTO 20 



ft 



出身地 



• ft 




暴 



年齢：" ； A;" 性別：" S$;" 登録番号 



K.YAMADA 出身地： 東京都 年齢 ： 32 性別： 男 登録番号 ： 1132 
S.TANAKA 出身地： 大阪府 年齡 ：26 性別： 女 登録番号： 6553 
OK 



フ ァ 



モー ドで OPEN します 



EOF (#1) は ファイルの 終端に 達した こと を 通知して くれる 関数です. 

INPUTS 文で データ を 読む 場合， 入力され る データの 型と 受ける 変数の 型が一 致しなければ な り 
ません. 
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大阪府， 女， 厶 6553A 



B$ 



A 




N 



文字 型の データ は コンマと キヤ リ ッジリ ターン コー ドが 区切り 記号と なります. 数値 型の データ は 
空白， コンマ， キャリッジ リターン コードが 区切り 記号と なります. 
(3) シーケンシャル フ アイ ル に対する データ の 追加 
APPEND モー ドで OPEN します， 

10 OPEN "TEST" FOR APPEND AS# 1 

20 INPUT "名前" ； N$ 

30 IF N$ = ""THEN END 

40 INPUT "出身地" ； B$ 

50 INPUT "年齢" ； A 

55 INPUT "性別" ； S$ 

60 INPUT "登録番号" ； N 

70 PRINT # し N$ ; ", " ; B$ : ", "A ; S$;", " ； N 

80 GOTO 20 

レコー ドを 1 個 追加し ます. 
run 

名前？ Y.NAKAMURA 

出身地？ 北海道 
年齢？ 29 



'ト 



生別？ 男 




？ 3328 



名前？ 
OK 



フ アイ ルの 内容 は 次の よ う にな ります. 
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この データ を 読み直します. 

10 OPEN "TEST" FOR INPUT AS# 1 

20 IF EOF (# 1 ) THEN END 

30 INPUT # 1 , N$， B$, A， S$， N 

40 PRINT N$ ； " 出身地 ： " ； B$ ： " 年齢："； A ； " 性別 ： " ； S$: " 登録番号 ： " ； N 

50 GOTO 20 

run 

K.YAMADA 出身地： 東京都 年齢 ： 32 性別： 男 登録番号： 1132 
S.TANAKA 出身地： 大阪府 年齢 ：26 性別： 女 登録番号： 6553 
Y.NAKAMURA 出身地： 北海道 年齢 ： 29 性別： 男 登録番号： 3328 
OK 

1 1 .4.3 ランダ 厶フ ァ ィ ル に対する データの 入出力 

ランダム フ アイ ルァ クセス は ディ スクフ アイ ル だけに 許される フ ァ ィ ル 操作です. 

ランダム ファイル ァ クセス の T' 順は次 のとお りです. 

① フ アイ ルを OPEN する. 

② 入出力 バッファに データ を セットす る， あるいは ファイルから 任意の レコード を 入出力 バッ 
フ ァ に 読み込む. 

③ 人出 力 バッファの 内容 を ファイルの 仃: 怠の レコー ドに 書き出す， あるいは 入出力 バッファに 
読み込んだ レコ— ドの 内容 を 取 り 出す. 

④ フ アイ ノレ を CLOSE する. 
OPEN モ一 ド 

ラ ンダ 厶ファ ィ ル アクセス を 行う 場 台， OPEN 文に は OPEN モー ドを 指定し ません. 

ランダム ファイル は レコ一 ドの 入出力が l'j け 1 に 行える ファイル ですから， シーケンシャル フ アイ 



ランダム ファイルの レコー ド サイズと ランダム アクセス 用 バッファ 

(1) ラ ン ダ厶フ ァ ィ ルの レコ一 ド サイ ズ 

ランダム フ アイ ルを 構成す る 各 レコ一 ドの レコー ド サイ ズ はすべ て 同 じ サイ ズ です. 
ランダム フ アイ ルの レコ一 ド サイ ズは 256 バイ ト 固定です. 

(2) ラ ン ダム アクセス 用バ ッファ 

ランダム フ アイ ル に対する レコ一 ドの 入出力 は ランダム ァ クセス 用 バッファ を 介して 行われ ま 

す. 




OPEN, CLOSE, GET#, PUT:*f, FIELD, LSET 
RSET 



m 数 



LOC, LOF, MKI$ ( MKS$, MKD$, CVI 
CVS, CVD 
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ランダム ファイル アクセスの 概要 

ランダ 厶フ アイ ルの 作成/更新の 方法 を 具体的に 説明 します. 

(1) ランダム ファイルの 作成 

① 10 FIELDS 1 ， 30 AS NN$, 16 AS BB$, 2 AS AA$， 6 AS SS$, 4 AS NO$ 

② 20 OPEN "DATA" AS# 1 
25 *NEXTP 

30 INPUT "名前" ； N$ 

40 IF N$ = "" THEN END 

50 INPUT "出身地'， ； B$ 

60 INPUT "年齢" ； A% 

70 INPUT "性別" ； S$ 

80 INPUT "登録番号" ； N 

③ 90 LSET NN$ = N$ ： LSET BB$ = B$ ： LSET AA$ = MKI$ (A%) 

④ 100 し SET SS$ = S$ ： LSET NO$ = MKS$ (N) 

⑤ 110 PUT 杯 1 ， N 

120 GOTO*NEXTP 

① ランダム フ アイ ル に対する レコ一 ドの 入出力 は ランダム アクセス 用 バッファ を 介して 行い ま 
す. 行番 り- 10 の FIELD 文 は ランダム アクセス 用 バッファ に対する フィ ール ド 定義 を 行うた めの 命令 
です. ランダム ファイルの 1 レコー ドは 256 バイ ト ですから， 256 バイ トの 範囲で フィ ール ド 定義が 
可能です. 

この プログラムの 場合， 次の ような フィ一 ル ド 定義と なります. 




30 バイ 卜 16 バイ ト 2 バイ ト 6 バイ ト 4 バイ ト 198 バイ ト 



各フ ィール ドには 文字 型の 変数 名 を 与えます. 各フ ィール ド に対する データの 設定 あるいは 各 
フィールド 内容の 参照 はこの 変数 名 （フィールド 変数と 呼びます） で 行います. 

② ランダム ファイル に対する OPEN は OPEN モード を 指定 しません. 

③ ， ④ 各 フィールド に対して データ を 設定し ます. 

フィ ール ド に対する データの 設定 はこの ように 必ず LSET あるいは RSET 文 を 使用し ます. 通常の 
代入 文で はフィ —ル ド に対する データ 設定 は 行えません. 
LSET はフ ィ ール ドに 対し 左づ めで データ をセ ッ ト します. 
RSET は右づ めです. いずれも 余りに 空白が つめられます. 

N$， B$, S$ は 文字 型の データで すから， そのまま フィ 一 ルド 変数に 代入 （フィ 一 ルドに 設定） 
できます. 

A%' N は 数値 型の データで すから， そのまま フィールド 変数に 代入す る こと はでき ません. 

LSET AA$ = MKI$ (A%) 

LSET NO$ = MKS$ (N) 
のように 特殊な 関数 を 使用し， 一時的に 変数の 型 を 文字 型に します. 
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MKI$ は 整数 型の データに 2 バイ トの 文字 型 データの 属性 を 与えます. 

MKS$ は 単精度 実数 型の データに 4 バイ トの 文字 型 データの 属性 を 与えます （倍精度 実数 型の 
データに 対して は MKD$ 関数 を 使用し ます •） 



値 を そのまま （数値の 内部 形式の まま） フィールドに 設定し ます. 

整数 型の データ は 内部で は 2 バイ トで 表現され ています ので， フ ィール ドの 長さ も 2 バイ トで よい 
のです. 

同様に 単精度 実数 型 データ は 4 バイ ト， 倍精度 実数 型 は 8 バイ ト です， 
(シーケンシャル ファイル において は， 数値 データ は 文字に 変換され て ファイルに 出力され ます. 

たとえば， A % = 32760 ： PRINTS 1 , A% において， A% の 値 は 内部で は 2 バイトの データです 
が， ファイルに 出力され る 場合， "A32760A" という 7 文字の 文字で 出力され ます .△ は 空白 を 意 

味し ます）. 

⑤ ラ ン ダム アクセス 用バ ッ フ ァの 内容 を N 番目の レ コードと して フ アイ ルに 出力し ます. 
次のように プログラム を 実行して みます. 



名前？ K.MATSUMOTO 

出身地？ 東京都 
年齢？ 28 

性別 ？ 男 
登録番号？ 12 
名前？ K.SATO 

出身地？ 愛知県 

年齡？ 22 

性別？ 女 

登録番号 ？ 5 

名前？ 
OK 

ファイル" DATA" に は 12 番目と 5 番目の レコー ドが 作成され ま した. 




これらの 関数 は 数値 型の データ を一 時 的に 
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30 バイ ト 16 バイ ト 2 バイ ト 6 バイ ト 4 バイ ト 




198 バイ ト 

注 (1) 22 の 整数 内部 形式が 格納され ている. 

注 (2) 5 の 単精度 実数 内部 形成が 格納され ている. 

(△ は 空白 を 意味し ます • また， 日本語の 1 文字 は 2 バイト を 占め， 前後に KI コードお よび KO 
コード （各々 2 バイ ト） 力； 挿入され ます •） 
(2) ランダム フ アイ ルの史 新 

前述の ブロ グラムで 作成した ファイル" DATA" の 5 番目の レコー ドの 年齢 フ ィ ール ド のみ を 更 
新します. 

① 10 FIELDS 1 ， 30 AS NN$, 16 AS BB$， 2 AS AA$, 6 AS SS$, 4 AS NO$ 

② 20 OPEN "DATA" AS # 1 
30 *NEXTP 

40 INPUT "更新 対象 者の 番号"， N 

50 IF N= 0 THEN END 

③ 60 GET# 1 , N 

70 PRINT " 更新 対象 者の 現状 は 次のと おりです" 
80 PRINT "名前 ： " ； NN$ 
90 PRINT "出身地 ： " ； BB$ 

④ 100 PRINT " 年齡 ： " ； CVI(AA$) 
110 PRINT "性別 ： " ； SS$ 



レコード 1 

2 

3 
4 

5 

6 

7 



9 
10 
11 
12 
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DATA 



，， 





256 バイ ト 



データが 設定され ましえ 



データが 設定され ました. 



たとえば， 5 番 n のレ コー ドの 内容 は 次の よ うにな つてい ます. 



注 (1) 



K. SATO AAA 



愛知県 △△△ 



攀 



2 

注 



ふ 
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120 PRINT "登録番号 ： " ； CVS(NO$) 

130 INPUT " 年齡を 入力して ください"； A% 

140 LSET AA$ = MKI$(A%) 

150 PUT# 1 ， N 

160 PRINT 

170 GOTO*NEXTP 



更新 対象 者の 番号 5 

更新 対象 者の 現状 は 次のと お リ です 
名前 ： K.SATO 

出身地 ： 愛知県 

年齢 ： 22 

性別 ： 女 

登録番号 ： 5 

年齢 を 入力して ください？ 24 

更新 対象 者の 番号 0 

OK 

データ を 作成した 時と 同様の フィ —ル ド 定義 を 行います. 
② OPEN モード は 指定し ません. 

対象 レコード （レ コ— ド 番号 は 5) の 内容 を ランダムに 読み込みます. 
読み込んだ データ を 参照す る 場合， 文字 型 データ （NN$, BB$， SS$) は そのまま フィールド 
変数 名で 引用す る ことができます. 

数値 データ は 内部 形式の まま 格納され ています ので フィールド 変数 名 （文字 型 変数） で 直接 引 
用す る こと はでき ません. CVI (AA$), CVS (NO$) のように一 時 的に 数値 データの 型に 変換 
して 引用し なければ なりません. （倍精度 実数と して 格納され ている 場合， CVD 関数 を 使用し 
ます） 

フ ィール ド AA$ のみ データ を 更新し ます. 
レコ一 ドを 書き もどします. 
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第 12 章 
ディスクの 構造 



この 章で はデ イス クのフ アイ ル 構造に ついて 説明 します 



12.1 



、、 




ィ スクの 物理 構造 



使用で きる ディスク の 物理 構造 を 説明 します. 



ディ スク の^ 



サーフ 



X 



ス ひ 



い 



ソ 



ク 数 



ト ラ 



ヅ 



ク 番 リ- 



セ クタ 
数 



セクタ 



ディスク 形 
式 参照 番 り- 



3.5 ィ ンチ および 

5 ィ ンチ ゆ 面 倍-密度 倍- トラック 



0〜1 



80 



0〜 79 



16 



卜 16 



12.1.1 



3. 5 ィ ンチ および 5 インチ^ 密度 
8 インチ 両 [fii 倍 密 度 



0〜1 



77 



0〜 76 



26 



卜 26 



12.1.2 



定 ディスク （ 5MB) 



0〜3 



153 



0〜152 



33 



卜 33 



12.1.3 



1^1 '/^アイ スク 



(10MB) 



0〜3 



310 



0〜309 



33 



卜 33 



定 ディスク （20MB) 



0〜7 



308 



0〜307 



33 



図 12.1.4 



W12.1.5 




1 . トラック 数 は 面 あたりの 数値， セクタ 数 は トラック あたりの 数値です. 

2. 読み書き 単位 は， セクタで 行います. セクタの 大きさ は， 256 バイ ト共 通です. 

3 • 3. 5 ィ ンチ， 5 ィ ンチ卨 密度お よび 8 ィ ンチ両 而 倍 密度 ディ スクの 場^, サ一 フヱス 
番号 0 , トラック 番リ ' 0 は 1 セクタ 128 バイ トで フォー マツ ト されて います. 

4. ^定 ディスクの 場合， ^内 周の トラック は 診断 用に 予約され ています. 

5 . 固定 ディ ス ク （20MB) の 場合， 307 トラックの サ— フヱス 4 〜 7 は 使用で きませ 
ん. 
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セクタ 16 セクタ 1 




12.1.1 3.5 ィ ンチ および 5 ィ ンチ ゆ] 面倍密 度 倍 トラック 

フ 口 / ピィ ディ ス ク 



セクタ 13 
セクタ 25 



セクタ 26 七ク々 i 



セクタ 12 



七 クタ 14 



セクタ 2 



セクタ 15 



セクタ 3 




\ 



ト ラ ッ ク 76 



12.1.2 3.5 インチ， 5 インチ 高密度 フロッピィ ディスク 

および 8 ィ ンチ 両面 倍 密度 フロッ ピィ ディ ス ク 



1:1 
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セクタ 33 セクタ 1 




一一 ト ラ ッ ク 152 



12.1.3 固定 ディ ス ク （ 5MB) 




セクタ 3 




、 ト フック 0 



、 



トラック 1 



-ト ラ ン ク 308 



—ト ラッ ク 309 



12.1.4 固定 ディ ス ク （10MB) 
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セクタ 33 セクタ i 




t-- ト フ ッ ク 307 

W12.1.5 【も 1 定 ディ スク （20MB) 



12.2 クラスタ， FAT, ディ レク 卜 リ 



通常， BASIC で ディ スク ファイル を 扱う 場合， サーフ ヱス 番号， トラック 番号， セクタ 番号 等の 
物理的な ディ スク 管理 举位を 意識す る 必要はありません. ファイル 名と その ファイルの 内容 を ディ 
スク 上に 記憶したり， ディ スク から メモリへ 読み出した りする 場合に， 実際の ディ スク 上の 物理 ァ 
ドレス （サ 一フェス 番号' トラック 番号， セクタ 番号） に 必要な 変換 をす るの は システムの 仕事で 
す. 




ク 



ファイル^ 




サ一 フエ ス番ゅ 

卜 ラッ ク 番号 
セクタ 番号 



ディ スク 



U — o 



ィ レク 



ファイル 名と フ アイ ルの すべての 情報 を 管理す るた めに， 2 つの 管理 表が あ ります. 
トリ" と "FAT" です. 

ディ レク ト リは その ディスクに 格納され ている すべての ファイルの 名前， 属性， 格納され ている 
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場所 （その ファイルが 格納され ている 先頭の クラスタ 番号） を 管理して います' 

FAT は， ディ スクの 領域が 使用され ている か， 使用され ていない かの 状態 を 示す と 同時に' それ 
ぞれ のファ ィ ルが どの 領域 を 使用 している か を 示す 管理 表です- 

ディスクの 読み書きの 最小 単位 は 1 セクタで すが， 領域の 確保 • 解放， または 使用 • 未使用の 最 
小 単位 は" クラスタ" という， ディスク 媒体に よって 決まる 大きさです. それぞれの 媒体の クラス 
タの 大きさと 総数 は 次のように なって います. 



ディ スク タイプ 



3. 5 ィ ンチ， 



5 ィ ンチ 倍 密度 倍- トラック フロッピィ ティ スク 



3. 5 ィ ンチ， 5 ィ ンチ 高密度 フ 口 ッ ビィ ディ ス ク 
8 インチ ゆ】' 面 フロッピィ ディスク 



固定 デ 



ス 



ク （ 



5 M B 



IA1 疋 アイ 



ス 



1 0 M B 



[A1 定 デ ィ 



ス 



ク （ 2 0 M B ) 



クラスタの 大きさ 



16 セ ク タ 



26 セ ク タ 



33 セ ク タ 



33 セ ク タ 



33 セ ク タ 



クラスタ 総数 



160 



154 



612 



1240 



2460 



クラスタ 番号と 物理 ァ ドレスとの 対応 

ファイルシステム を 使わずに 直接 ディ スク から 読み書き する ために は， ディ レクト リ， FAT を 参 

照して， BASIC とか かわりの ない 領域 を 定める 必要が あります. ディレクトリ， FAT はク ラスタ 
番号に よって ディスク 上の アドレス を 表わして います. —方， 直接 ディスク を 扱う 入出力 関数 
dsk は， dsko$ は 物理 ァ ドレス （サ— フヱ ス 番号， ト ラ ッ ク 番号， セ クタ 番号） を 使います' それ ゆ 
え， クラスタ 番号 を 物理 アドレスに 変換す る 必要が あります. このような場合に' クラスタ 番号と 
物理 アドレスの 対応 表が 役に立ちます. 以下に， これ を 示します. 

(a) 3. 5 ィ ンチ および 5 ィ ンチ 両面 倍 密度 倍 トラック フロッピィ ディ スクの 場合 



クラスタ 番号 


物理 アド 


レ ス 


サーフ ヱ ス 番号 


ト ラ ッ ク 番号 


セクタ 番号 


0 


0 


0 


1 〜16 


1 


1 


0 


卜 16 


2 


0 


1 


1 〜16 


3 


1 


1 


卜 16 


4 


0 


2 


1 〜16 


158 


0 


79 


1 〜16 


159 


1 


79 


1 〜16 
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(b) 3.5 インチ， 5 インチ 高密度 フロッピィ ディスク および 8 インチ 肉-向 倍 密度 フロッピィ ディ 
スクの 場合 




(c) 固定 ディスクの 場合 



5MB 川 



クラスタ 

番 号 


W 


理 ァ 


K 


レ 


ス 


サ一フ 
ス 番 


ェ 


ト ラ ッ 
番 


ク 
号 


セ 
番 


ク タ 
号 


0 


0 




0 






〜33 


1 


1 




0 






〜33 


2 


2 




0 






〜33 


3 


3 




0 






〜33 


4 


0 




1 






〜33 


610 


2 




152 




1 


〜33 


611 


3 




152 




1 


〜33 



匪 B 用 
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20MB 用 



クラスタ 

番 号 


物 理 


ァ V 

ノ に 


1 ノ ス 
レ z ヽ 


H 
I 


r ノッン 


み々々 

でンク 


ス 番号 


番 号 


番 号 


0 


0 


0 


1 〜33 


1 


1 


0 


1〜33 


2 


2 


0 


卜 33 


3 


o 


0 


1 〜33 


4 


A 


0 


1 〜33 




6 




1 〜ヌヌ 


2455 


7 


306 


1 〜33 


2456 


0 


307 


1 〜33 


2457 


1 


307 


1 〜33 


2458 


2 


307 


1 〜33 


2459 


3 


307 


1 〜33 



12.3 トラックの 割り当て 



(1) 3. 5 ィ ンチ および 5 ィ ンチゅ itfii 倍 密度 倍 トラック フロ ッ ビィ ディ スク 
(a) システム ディスク 



サーフ x ス番 り- 


トラ ッ 


ク 番号 


セクタ 番ひ 


内 


容 


0 


0 




卜 2 


IPL 






0 

1 - 


-27 


3〜16 
すべて 


} DISK code 






28 - 


-39 


すべて 


ユーザ 領域 






40 




1 〜12 


ディレクトリ 






40 




13 


ID 






40 




14〜16 


FAT 






41 - 


-79 


すべて 


ユーザ 領域 




1 


0 - 


-27 


すべて 


DISK code 








-79 


すべて 


ユーザ 領域 
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(b) ユーザ ディ スク 



サーフ エス 番号 


トラ ソ 


ク 番号 


セクタ 番号 


内 容 


0 


0 - 


-39 


すべて 


ユーザ 領域 




40 




すべて 


システム ディ スクと 同じ 




41 - 


-79 


すべて 


ユーザ 領域 


1 


0- 


-79 


すべて 


ユーザ 領域 



(2) 3.5 インチ， 5 インチ 高密度 フロッピィ ディスク および 8 インチ 両面 倍 密度 フロッピィ ディ 
ス ク 



(a) システム ディスク 



—フェス 番 り- 
0 



1 



トラック 番ひ 
0 (注 1) 
0 ( 注 1) 
1 〜17 



18〜34 
35 
35 
35 

36〜76 



0 

1 〜16 
17〜76 



セクタ 番号 
1 〜4 
5〜26 
すべて 
すべて 



1 〜11 
23 

24〜26 
すべて 



すべて 
すべて 
すべて 



内 



IPL 



システム 予約 
DISK code 

ユーザ 領域 

ディレクトリ 

ID 

FAT 

ユーザ 領域 



システム 予約 
DISK code 
- ザ 領域 



(注 1) 1 セクタ 128 バイトで フォーマットされ ている. 



他の セクタ はすべ て 256 バイ トで フォー マツ ト されて いる. 



(b) ユーザ ディ ス ク 



厂 サー フェス 番号 


[トラ ッ ク 番号 


r セ クタ 番号 」 


0 


0 ( 注 1) — 


1 〜26 




1 〜34 


すべて 




35 


1 〜22 




35 






35 


24〜26 




36〜76 


すべて 


1 


0 


すべて 




1 〜76 


すべて 



内 

システム 予約 

ユーザ 領域 

ディレクトリ 

ID 

FAT 

t ザ 領域 
ンス テム 予約 

ユー ザ 領域 



内 



(rel) 1 セクタ 128 バイトで フォーマットされ ている. 

他の セクタ はすべ て 256 バイ 卜で フォー マツ ト されて いる 
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(3) 固定 ディ スク （5MB) 
(a) システム ディスク 



廿 一 

ソ 


ノ ェ ハ价リ 


r ノッノ ® り 


み々々 い- 
^ノグ^ リ 


に J 


谷 




0 




すべて 

3 ヽし 


i 厂し /X. リノ 八》 认ゝ JT J 








1 〜 7 


チ ベて 
3 \ し 


L>loI\ COQc 








ft 〜75 


すべて 

7 ヽし 


ュ―サ 








7fi 


寸 ベて 


千' ノ l ノクレ i) 
アイ レノ r ソ 










ォ ベて 

7 〜 し 


ュ 一サ^ W 








ド 1 


+ ベて 
7 ヽし 


T Rr \\ 






1 〜 9 
丄 乙 


f ！〜 7 


すべて 
，ヽし 


DISK rnrl^ 
L'loix coat? 








Q 〜75 


チべ丫 


ュ 一ぜ^ jy; 








7fi 


ォ ベて 
ヲ \ し 


子' ^ 1 ノクレ 1) 








11 〜 1 CZ] 
1 1 w 1 d 丄 


+べャ 

ラ \ し 


i 一 ぜ^ rth お 
ュ ~ RW 耿 








152 


すべて 


T & D 






3 


0〜7 


すべて 


DISK code 








8〜75 


> ベ 

9 へ し 


ユカ Pil^C 








76 


1 
1 


lu 








76 


L 〜お 


r A 1 








77〜151 


1 へて 


i -+4^ 

ユー サ 








152 


ネ へ,、 ゲ 
すへ て 


1 <v U 






ユーザ ディ ス ク 






； —— 


廿 一 


フェス 番 り- 


トラック 番 り- 


み々々 Jfc r K 
でノク TfT リ 








0 


0 


キベ^ r 


、ンス 千 A 丫' め 
ノ A アム J ボリ 








1 〜75 


^^ベ ザ 

3 へ に 


ュ ーサ rH 欺 








76 


チべ ゲ 
3 へし 


ギ， し々 k II 
フ ィレノ 卩 ソ 








77〜151 


チべて 
^へし 


一 廿^ 
ュ 'フ RlligJC 








152 


ォ ベて 

5 へし 


T え D 






1 〜 2 


0〜75 


チ ベて 
3 ヽし 


ユーザ 領 jtf 








76 


すべて 


デ > (レ 夕卜リ 
/つに Z 1 ✓ 








77 〜ほ 1 


すべて 


ユーザ 領域 








152 


すべて 


T & D 






3 


0〜75 


すべて 


ユーザ 領域 








76 


I | 


ID 








76 


2〜33 


FAT 








77〜151 


すべて 


ユーザ 領域 








152 


すべて 


T & D 
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上の 表 は 媒体の すべてが BASIC で 使用され， かつ 不良 トラックがない 場合 を 示して い 
ます. したがって， IPL, DISK code および T&D をの ぞく 部分 は ディスク フォー マツ ト時 

の サイズ 指定に より トラックの 位置が 異なって きます. 

(4) 固定 ディ スク （10MB) 
(a) システム ディスク 



サーフ T ス蕃さ 


k -7 k " 
1 メ ッ 


ノ W ゥ 


セクタ 






n 


n 

u 




十べ て 
3 \ し 


ip| 75 rK V 7 ^=r K ち ぉ1 






1 〜 

丄 


7 
i 


ォ ベて 


iJioi\ coae 






Q 〜 
O 




すべて 
3 \ レ 


つ— 一サ^ irf; 






1 は 




チべ丫 

リ へし 


ギ-し 力 k 
了ィ レン r ソ 






1 に A や 

1 ひ o 




チべ 丫 

f へん 


- ^ir frih 
ュ一 サ照域 






OVJU 




チべ丫 
3 へし 


t ぶ， n 




1 〜 9 
1 〜 乙 


n 〜 


7 

( 


+ べゲ 
3 へし 


uioiv coae 






8〜 


154 


すべて 


ユーザ 領域 






155 




すべて 


ディレクトリ 






156- 


-308 


すべて 


ユーザ 領域 






309 




すべて 


T & D 




3 


0〜 


7 


すべて 


DISK code 






8〜 


154 


すべて 


ユーザ 領域 






155 




1 


ID 






155 




2〜33 


FAT 






156- 


-308 


すべて 


ユーザ 領域 






309 




すべて 


T & D 




(b) ユーザ ディ ス ク 


サー フヱス 番号 


ト ラ ッ 


ク 番号 


セ クタ 番号 


内 


容 


0 


0 




すべて 


システム 予約 






1 へ 


154 


すべて 


ユーザ 領域 






155 




すべて 


ディレクトリ 






156' 


-308 


すべて 


ユーザ 領域 






309 






すべて 


丁 & D 




卜 2 


0 へ 


154 


すべて 


ユーザ 領域 






155 




すべて 


ディレクトリ 






156' 


-308 


すべて 


ユーザ 領域 






309 




すべて 


丁 & D 




3 


0 へ 


154 


すべて 


ユーザ 領域 






155 




1 


ID 






155 




2〜33 


FAT 
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156〜308 


すべて 


ユーザ 領域 




309 


すべて 


T & D 




上の 表 は 媒体の すべてが BASIC で 使用され， かつ 不良 トラ ッ クか 
ます. したがって， IP し DISK code および T&D をの ぞく 部分 は ディ 

の サイズ 指定に より トラックの 位置が 異なって きます. 

(5) 固定 ディ スク （20MB) 
(a) システム ディスク 



ない 場合 を 示して い 
スク フォー マツ ト時 



サー フエ ス番 » 



ト ラ ッ ク 番号 



0 



1 〜3 



4〜6 



7 



0 
1 
4 



3 

154 



156〜306 
307 



セ ク タ畨号 



すべて 
すべて 

すべて 
すべて 
すべて 
すべて 



0〜3 



4〜154 
155 

156〜306 
307 



0〜3 
4〜154 



155 

156〜306 

0〜3 

4〜154 

155 

155 

155〜306 



すべて 
すべて 
すべて 
すべて 
すべて 
すべて 
すべて 
すべて 
すべて 
すべて 
すべて 
1 

2〜33 
すべて 



内 



容 



IPL 及び システム f' 約 
DISK code 

ユーザ 領域 

ディレクトリ 

ユーザ 領域 
T & D 



DISK code 

ユーザ 領域 
ディレクトリ 

ユーザ 領域 
T & D 

DISK code 

ユーザ 領域 
ディレクトリ 

ユーザ 領域 
DISK code 

ユーザ 領域 



ID 

FAT 



一 ザ 領域 



(b) ユーザ デメ ス ク 



サーフ ヱ ス 番号 


ト ラ ッ ク 番号 


セ ク タ 番号 


内 


容 


0 


0 


すべて 一 


システム 予約 






1 〜154 


すべて 


ユーザ 領域 






155 


すべて 


ディレクトリ 






156〜306 


すべて 


ユーザ 領域 






307 


すべて 


T & D 
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1 〜 3 


0〜154 


すべて 

ノ 、 


ユーザ 領域 




155 


すべて 

ノ 、 


ディレクトリ 




156〜306 


すべて 


ユーザ 領域 
n^、 ゾ、 




307 


すべて 

ノ 、 


T & D 


4〜6 


0〜154 


すべて 

ノ 、 


ユーザ 領域 




155 


すべて 


ディレクトリ 




156〜306 


すべて 


ユーザ 領域 


7 


0〜154 


すべて 


ユーザ 領域 




155 


1 


ID 




155 


2〜33 


FAT 




ほ 6〜306 


すべて 


ユーザ 領域 



上の 表 は 媒体の すべてが BASIC で 使用され， かつ 不良 トラックがない 場合 を 示して い 

イス クフ才 一マ ッ 卜 時 




ます. したがって， IPL, 
の サイズ 指定に より ディ スクの 位置が 異なって きます. 



12.4 ディ レク 卜 リ 

(1) ディレクトリの 大きさと ファイル 数 
ディレクトリ は， ディ スク 上の ファイル を 管理す るた めの 表です. 1 つの ファイル に対して， 

16 バイ トの 制御 情報 を 持って います. 各 ディ スクで 扱う ファイル 数 は， ディ レクト リの 大きさと 
クラスタ 数から 決ま ります. 





ディ レクト リ の 大きさ 


ファイル 数 




(セクタ 数） 




3. 5 ィ ンチ および 5 ィ ンチ 両面 倍 密度 倍 トラック フ 


12 


159 


口 ッピィ ディスク 






3, 5 インチ， 5 インチ 高密度お よび 8 インチ 両面 倍 


22 


151 


密度 フロ ツビ ィ ディスク 






固定 ディ スク （5 MB) 


99 


603 


固定 ディ スク （10MB) 


99 


1231 


固定 ディ スク （20MB) 


231 


2443 



(2) ディ レクト リ の 形式 

ファイル 毎に もつ 16 バイ トの 制御 情報 は， 次の ような 内容 を もっています. ただし， ファイル 
が 格納され ている 先頭の クラスタ 番号 を 示す バイ ト 数が， 固定 ディ スク では 2 バイ トを 使用し， 
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第 12 章 ディスクの 構造 



他の ディ スク では 1 バイ トを 使用して います. 



ファイル 名の 先頭 バイ トの 内容が FF (16 進数） のとき， その ディ レク ト リは 未使用で ある こと 
を 示します. 0 のとき， 削除 （Kill) された ファイル である こと を 示します. 



フロッピィ ディスク 


r 固定 デ 


イス ク 












内 容 


位 置 


(バイ ト） 


位 置 


(バイ ト〕 




(バイ ト） 


大きさ 


(バイ ト） 


大きさ 




0〜5 


6 


0〜5 


6 


フ アイ ル名 


6〜8 


3 


6〜8 


3 


拡張 子 


9 


1 


9 


1 


属 性 


10 


1 


10〜11 


2 


その ファイルが 格納され ている 










先頭の クラスタ 番号 


1 卜 15 


5 


12 


1 


システム 予約 






13〜15 


3 


ユーザ 識別 名 



¥パ1： を 表わす 1 バイ 卜 は 次の よ う な, な 味 を 持って います • 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 | 0 



システム 予約 



ビット 位置 



0 ： 書き込み 可能 

書き込み^ 止 
エディ マ ト 可能 



{ 1 ： 機械語 形式 



1 

0 

1 

0 

1 



• 



エディ ッ ト 禁止 （P ォプシ ョ ン） 

書き込み 時の チヱ ッ クを しない • 

一 ド アフター ライ ト （書き込み 確認) 



0 ： アスキー （ASCII) 形式 
1 ： 非 アスキー （ASCII) 形式 
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12.5 FAT 



(1) FAT の 役割 

FAT (ファイル 領域 管理 テーブル） は， ファイルが 使用す る ディスク 領域 を 管理させる ための 
表です. ディスク 領域 は， クラスタ を 単位に 管理され ます. 各 クラスタの 使用 状況 を 表わす ため 
に， クラスタ ごとに 1 バイト， または 2 バイ トの 制御 情報 を もちます. 固定 ディ スクは 2 バイ 
ト， 他の ディスク は 1 バイト を 使用し ます. これ を 1 エントリと した ディ スク 上の 全 クラスタに 
対応した 制御 情報の 集りが FAT です- 

FAT は ファイルが 使用して いる ディ スク 領域 をェン ト リ 間の チヱ ィ ン 関係に よ り 表わし ま 
す. 

例 を 通して FAT の 構造 を 説明し ます. 

下図 は， ディスク 卜-の 領域 を 示して います. ファイル" PROG" が クラスタ 番り -19 を 鼓 初の 颁 
域と し， つづいて， 20, 71， 23, 18, 敁 終の 領域と して クラスタ 番ひ 12 の 領域 を 使用して いる こ 

、ます. 




ディ スク 上の 領域 



クラスタ 番兮 




この 関係 を FAT は 次のように 管理し ます. また， ディレクトリに は 先頭の クラスタ 番号が 示 
されて います. 



ディレクトリ 




20 21 22 23 



クラスタ 



番号 



I* Ml 
セクタ 

ft 



12 



20 



22 



23 



18 
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使用 中の 後続の クラスタ を もつ クラスタに 対応す るヱン ト リ に は 後続の クラスタ 番号が 格納 さ 
れ ます. 

使用 中のお 終の クラスタになる クラスタの ェン ト リ に は， その クラスタ 内の 実際に 使用され て 
いる セクタ 数 を 表わす 数値が 示されます. 

この 例で は 示して いません が， その他に システムで 予約 済の 領域に あたる クラスタに 対応す る 

ヱン ト リには 16 進数で FE が 格納され， 未使用の クラスタに 対応す るェン ト リ に は 16 進数で FF 

が 格納され ます. 

(2) FAT の 内容 

FAT の 各ェン ト リは 対^す る クラスタの 状態に よって 次の ような 値 を 持ちます. 固定 ディ ス 
クの 場合 は 2 バイ ト， 他 は 1 バイ ト 情報です. 



クラスタの 状態 


対応す る FAT 
エントリ （ 1 ま 
たは 2 バイ トの 
嶋 


対応す る FAT ェント リの 具体的な 内容 


3. 5 イン 
チ および 
5 インチ 
両 面 倍 

密 度 倍 

トラック 


3. 5 イン 

チ， 5 ィ 

ン チ卨密 
腔お よび 

8 インチ 


固 定 
ディスク 

(5MB) 


固 定 
ディスク 

(10MB) 


固 定 
ディスク 
(20MB) 


後; 

を； 
({ 


売した クラスタ 
L つ クラスタ 

史用屮 の 状態） 


後続す る クラス 
タの クラスタ 番 

きを 示す 


0〜9F 


0〜99 


0〜263 


0〜4D7 


0〜99B 


({ 


冬の クラスタ 
吏 用 中の 状態） 


この クラスタで 

使用 济のセ ク タ 
数 を 示す 


CO 

DO 


CO 

DA 


4000 

4021 


4000 

〜 

4021 


4000 

4021 


システムが f' 約济 
の クラスタ 

DISK CODE, 
IPL, ディ レク 
ト リ , FAT, ID 

等 を 含む クラス 
タ 




FE 


FE 


FFFE 


FFFE 


FFFE 


エラー クラスタ （使 
用 不可の セク タを 
もつ ク ラスタ） 








FFFD 


FFFD 


FFFD 




お 用 クラスタ 




FF 


FF 1 


FFFF 


FFFF 


FFFF 



また， FAT の 大きさ は ディ スクの 種類に よって 異なります. 固定 ディ スクは クラスタの 総数の 
2 倍の バイト 数です. 他の ディスク は クラスタ 総数と 同じ バイト 数です が， この場合 は 同じ 内容 
を リカ バリの ために 3 重 書きし ますので， さらに 3 倍した 値の 大きさ を 使用して います. これ は 
有効 バイ ト 数です が， FAT のた めの 割当て トラック 数 は 十分 大きく とっています. 
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FAT は， その 装置に 対する 最初の アクセスで メモリ 上に 読み込まれ， FAT を 更新す る 機会 
に， 必要に応じて 媒体へ 書き もどされます. 



12.6 ID 



(1) ID の 形式 

ディスクに は， ディスク 媒体 を 識別す るた めに 1 セクタ 分の 領域が 確保され ています. この 領 
域 を ID とよび ます. ID は 次の ような 形式 をして います. 



忭 



フ アイ ル^ 



BASIC テキスト 



1 バイ 卜 




1 バイ ト 



254 バイ ト 



属性 



ディ スク 媒体の 属性 を 示します. 

7 6 5 4 3 2 1 0 ビット 位; S 




^き 込み 町 能 
^き 込み^ 止 

やき 込み 時の チ エノ ク をし ない 

リード アフター ライト （齊 き 込み 確^) 



set 〈ドライブ 番号〉， < "属性 文字" 〉 

で "属性 文字" 力： のとき， 書き込み 禁止， 

のとき， リード アフター ライト （書き込み 確認） 

を 指示し， それぞれ， 4 ビット 目， 6 ビット 目が セ ッ ト されます. 
• フ アイ ル数 （システム ディ スク 用） 
同時に オープン される ファ ィ ル数を 指定す るェ リ ァ です. 

通常の システム ディスク では 255 (16 進数で ff) が 指定され ています. 
この 〈ファイル 数〉 に 0 から 15 までの 数値 を 指定す ると， BASIC を スター ト させた とき， 
How many files (0-15) ？ 

を 表示せ ずに， 自動的に その ファイル 数が 設定され ます. 
•BASIC テキスト （システム ディスク 用） 

オート スター ト 時に 自動的に 最初に 実行され る BASIC の ステー トメ ント を 書き込ん でお く ェ 

リアです. すなわち， オート スタート 時には BASIC の 最初の 実行 は， この テキストから はじま 
ります. 実行が 終了す る と BASIC の 入力 可能 状態に な り ます. 
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(2) ID の 例 

属性 ファイル 数 BASIC テキスト 



0 0 


0 5 


72756E2241 0 0 


…'- 0 0 











r u n ♦ A 



属性 ： 指定な し 
フ アイ ル数 ： 5 
BASIC テキス ト ： run "A 
(3) ID への 書き込み 方 

ID への 書き込みの ための 特別な コ マン ドはぁ り ま せん. 

ユー ティ リ ティ 「setinf.n88」 （ID セクタの 書き換え） を 使います. 
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第 13 章 
ターミナル モー ド 



13.〗 端末装置の 仕様 

PC-9800 シ リ 一ズ パー ソ ナル コンピュータ システム を 他の コ ン ビュー タの 端末装置と して 使用す 
るた めに ターミナル モードが 用意され ています. どのような 仕様の 端末装置になる のか を， ホスト 
コ ン ビュー タ との データ 送受信の 流れ を 通して 説明し ます. 

(1) 端末装置 としての データフロー 

(a) 全二重 モードの 端末 装 匱に なった 場合 



出力装置 



入力装置 




PC-9800 シ リ ーズ パーソナル コンビ ュ一タ システム 



① キー インされ た データ は， ただちに 回線に 送出され ます. また， ディスプレイ， プリン 
タへは 表示 • 出力され ません. 

② 受信 データ は ディスプレイに 表示され ます. ファンクションキー f • 8 が ON ならば 同 
時に プリ ンタに 出力され ます. 

③ ホスト コンピュータからの データ 受信と 送信 は， 独立に 行われます, 
(b) 半二重 モードの 端末装置に なった 場合 




PC-9800 シ リ 一 ズパ 一 ソナル コンビ ユー タ システム 



力 表う 

入の な 
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① キー インされ た データ はいつ たん ディスプレイに 表示され ます. プリンタが 使用で きる 
とき は， プリ ンタ にも 出力され ます （プリ ンタが 接続され ており， ファンクションキー 

(^] が ON の 場合） 

② キ一ィ ン された データの 送信 は， yj キー （または @ +M) を 押下す る ことによ り， 行 

われます. 

③ 送信が 終る と， 受信 データ を ディスプレイへ 表示し ます. プリンタが 使用で きる とき 
は， プリ ンタ にも 出力され ます. 

(2) 端末装置の 諸元 

次の 表 は 端末装置の 諸元 を 示して います. 固定 的な ものと， 選択 可能な ものと があります. こ 
れらの 選択 可能な もの を 定める 方法 は， 後で 説明し ます. 





兀 


仕様お よび 選択 4 能 範囲 


1 


/「マノ1-||ぬ1 T II 【に i 
1 ム込 市 1 J 御】 リ眠 


無手順 


o 
L 


通 fn 力 式 


全 ：^： (问線 ト. は 全 ：墳） 


Q 
O 


マ r, ― 生 ||湘 
ノ 口 一市 リ御 

(X パラメータ） 


受信 データの フロー制御 を 行う/行わない 


A 
H 


J=T ― 々レ' L 戸 • 
フー：^ 匕ッ 卜 


ぼ'， 

oo 


5 


スト ッフ ビット 長 


1 ビ 、、， ト /1 5 ビ、 ソ ト / 9 ビ 、ソ ト 
丄 "ノ ,/ 丄 *リ" ノ 1 / ^ x ■ 


D 


ノヽソ /イナ エッグ, ノヽ 

リ ティ 種類 


偶数/奇数/なし 


7 


ボー レー ト 


75/ 1 50/300/600/ 1 200/2400/4800/9600 


Q 


一 一 r 


JIS7 (ASCII), JIS8, JIS C6226 (日本語） 


9 


使用 モデム 


全二重 


10 

x リ 


同期 方式 


非 同 期 


11 


イン タフ ヱ一 ス 


RS-232C 


12 


データ ビッ ト長 7 の 時 


7 ビッ トモ— ドで カナの 送受信が できます/で 




の シフト コー ド 制御 


きません 




(S パラメータ） 




13 


DEL コ 一 ド 処理 


BS コ— ドに 変換/ NUL コ ― ドに 変換 


14 


RETURN キー 処理 


C R コ―ド 送信 /C R + L F 〕 —ド 送信 


15 


受信 "コ 一 ド 処理 


C R コード 単独で， 復帰 + 改行 動作/ C R +L F 連続 
で， 復帰 + 改行 動作 


16 


日本語 シフ ト コード 


((KI) = ESC • K( 1 B4B) は， (KO) = ESC • H( 1 B48) 16 )/ 
((KI)=SB-p(lA70) l6 , (KO) = SB-q(lA71) I6 ) 


17 


ブレーク信号 処理 


送信 ： STOP キーの 押下に よ り 送信され ます 
受信 ： ホスト コンピュータからの ブレーク信号 

は 受け付けません 


18 


日本語 コー ド 

(項番 8 参照） 


JIS C 6226 コード 



172 



第 13 章 ターミナル モード 

a) /はいずれ か を 選択で きる こと を 示します. 

(2) 7 ビッ トモ 一 ド での カナの 送受信 は， シフト コー ド SO (16 進数 0 E) が あると， 
それ 以後の データ は カナと みなし， シフ ト コード SI (16 進数 0 F) がくる とそれ 以 
後の データ を 英数字と みなします. 初期値 は SI とみな します. 

表記の ボ— レート は， RS-232C ハードウェア （回路） 上の 性能で あり， ソフトウェア 

的な 要因に よって は， 記述の 速度に よる 通信が 出来ない 場合 もあります. 
ぐノ フ ト ウェアの 要因〉 

I • —度に 転送す る データ 量 

n . 周辺 装置に 対する i/o の 有無 

m . アプリ ケ ーショ ン プログラム 内での 通信 データの 入出力 間隔 
以上が あります. 

これら 要因に よる， 通信 データの 抜け を 防止す る 為， フロー制御 という 手法が 用いら 
れ ます. （フロー制御に ついては 次 項 を 参照 下さい） 

(3) フロー制御と 装置制御 コード D 1/D 3 処理 

タ 一 ミ ナ ルモ— ドは 受信 用バッ ファの 使用 度に よる 開閉 制御 を 行う 機能 を もっています. これ 

を 受信 データの フロ 一制御と よびます. 
(a) 受信 データの フロー制御 （(2) の 表 • 項番 3) 

受信 用 バッファ 中の デ一 タカ' つ バッファ 域の 3/4 を 超える と ホス ト コンピュータへ 装置制御の 
コード D3 (16 進数 13) を 送信し ます， 
これによ り， ホス トコ ン ビュー タ からの 送信 を一 時 停止す るよう に 要求し ます. 



p ホスト コンピュータから データ を受も !• 
― H 




b 装置制御 コー ド D3 を ホス ト 

コンピュータへ 送出し ます. 



また， 一度， 装置制御 コード D 3 を 送信した 後， 受信 用 バッファ 中の データ処理が 進み, 
データ 量が バッファ 域の 1/4 よ り 少なくな ると， 装置制御 コー ド D 1 (16 進数 11) を 送信し， 
ホス ト コンピュータからの 送信 再開 を 要求し ます • 



ディ ス ブレイ または プリ ンタへ 表示 • 出力^ 




X 



^> 装置制御 コード D1 を ホス ト コンピュータへ 送出し ます 
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' ホス ト コンピュータからの 装置制御 コー ド D 1/D3 受信 時の 処理. 

ホス ト コンピュータ 力;， 端末装置から 送信して くる データの 受信 を 停止 または 再開す るた め 




コード D 3 または D 1 を PC-9800 シ リ ーズ パーソナル コンピュータ システムに 送信 

してきた 場合， どのような 処理が 行われる か 説明し ます. 

(ィ） D 3 受信 時の 処理 

(D 全二重 モ 一 ドの 場合 

回線への 送出 を 直ちに 停 It します. その後に キー ィ ン された データ は 無効と します. 
② 半二重 モードの 場合 

すでに， キー イン 中のと き は， yi キー 押下で 1 行 送信 後， 以後の 送信 を 停止し ます. 
その後に キ一ィ ン された データ は 無効と します. 

(口） D 1 受信 時の 処理 

全二重 モー ド， 半二重 モー ド いずれの 場合に も 再び 送信 可能 状態になります. 

なお， 何ら かの 原 W で， ホスト コンピュータが D 3 を 送信し， その後の D1 の 送信がない 
場合， @ + キー を 押下す る ことにより， 強制的に 送信 可能 状態に 戻す ことが 可能で 

す. 

(4) スクロール 用 メモリに ついて 



この 端末装置 は， 受信 データ または キー ボー ド から 入力した データ を ディ ス プレイ 装置に 出力 
します が， スクロール エリアが いつば いになる （カーソルが 最終 行 右端に くる） と 自動的に スク 
ロール アップし ます. スクロール アツ プ によ つて スク ロール ェ リアから オーバ フロー した 行の 内 

容は， スクロール 用 メモリに たくわえられます. また， これ を ファンクションキー によって プリ 

ンタへ 出力す る ことができます. 
(5) 日本語 コードの 送受信に ついて 

(a) 日本語の 入力 

日本語 データ を 送信す るた めに キー ボー ド から 日本語 コード を 入力す る 方法 は 次のと おりで 
す. 

H キー 

日本語 データ 入力 開始/入力 終了の ための キーと して 使用し ます. 開始/終了 は 押下 動作の 順 

に 交互に 変更され ます. （開始— 終了— 開始—…） 
• 日本語 コー ドの 入力 

16 進数 表記 （0〜9, a〜f) 4 桁の JIS コー ド 入力で 入力し ます. JIS コ— ド について は ハー 
ドウ エア マニュアルの コー ド表を 参照して ください. 

(b) 回線 上で は， 日本語 コードと 英数 カナ （ANK) コード は， 日本語 シフト コード KI/KO コー 
ドの 挿入に よって 識別 可能です. 




送 Z 受信 方向 (順) 




ANK コード 文字列 に f 曰 本 語 コード 文字列？; ANK コード 文字列 



(c) 日本語 シフト コー ド KI/KO の 指定 

2 種類の シフト コードが あります. メモリ スィッチ， または term 文で 指定し ます. 
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(d) 送信の 場合 



S パラメータ 有効 時， 日本語 コー ド 文字列 は， SI 側 （ANK コ— ド） 文字列の一 部と して 送 



信され ます. 



(例) 



KI 


H 


本 


置 




00 0D 


00 OA 



• 日本語 コー ド 文字列 中に 制御 符号 （CR など） を 挿入 するとき は 直前に KO を 挿入し ま 
す. 

• 日本語 1 字 を 表わす 第 1 バイ トと第 2 バイ トの 間に 制御 符号 （(00) h 〜（lF) h のコ— ド） 

が 人る ことはありません. 

(e) 受信の 場合 

• 日本語 コ— ドの第 1 バイトと 第 2 バイト の 間に 他コ— ドを 挿入して はいけ ません. 
• 1 つ 前の 文字の 第 2 バイ ト' と 次の 第 1 バイ トの 間に は 1 バイ ト 系の 制御 符号が 入って いて 
も かまいません. 

第 1 バイ トが 日本語 コ— ド でない とき は， 1 バイ ト 系の 制御 符号と して 処理し ます. 

(例） 



受 f,i データ 

処理 • 解釈 



13.2 端末装置 仕様の 設定 方法 

(1) 2 つの 設定 方法 

PC-9800 シリ 一ズ パーソナル コンピュータ システム を 端末装置と して 使用す る 場合に， 端末 装 

置と しての 仕様 設定に は 次の 2 通りの 方法が あります. 

① メモリ スィ ツチに よる 設定 

② term 文に よる 設定 

(a) メモリ スィ ツチ を 使用す る 場合 

これ は 端末装置の 仕様 を ある 程度 固定 化して しま う 場合に 便利です. システム 立ち上げ 後 
の 変更 は BASIC モー ドで term 文 を 実行す る ことによって 可能です. term 文に よ り 変更され た 
値が 有効な の はこの 命令の 実行に よって ター ミ ナル モー ド になって いる 間です. 

メモリ スィ ツチに セ ッ ト されて いる 条件 は 次の セ ッ トが あるまで システムの 稼動， 停止に か 
かわらず 有効です. 変更 は セットと 同時に 有効になります. メモリ スィッチの セット は 「第 21 
章 メモリ スィッチ」 に 説明して あります. 



し F 



7. 



S 



SI 



S 



o 



K 



S 



K 



4: 



**. 



SI 



NUL 

CR 

NUL 

気 



本 



K 
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(b) term 文に よる 設定 

term 文に よる 設定 は， 端末装置の 仕様 を 柔軟に 設定し， 多様な 活動 を 期待す る 場合に 便利で 

す. 接続す る ホスト コンピュータ， アプリケーションの 相違に よって， 最も 適した 仕様 を そ 

の 都度 設定す る ことができます. term 文に よって 設定され た 仕様が 有効な の は， この ター ミ 
ナル モー ド中 のみです. 

(2) term 文に よる 方法 



term タ [COM:] [ 



[ I ]]]]]]]]]" し [ ^ ] し 配列 ヱ リア 長]] 

lA inj 



次に ハラ メ 一タの 内容と それに 対応す るメ モ リ スィ ツチの 位置お よび 状態 を 示します. 



項 


パラメータ 


パラメータ 


意 味 


1 対応す る メモ リ 








番 1 の 種類 


の 値 


スィッチ 






E 


偶数 パリティで チェ ッ ク します 


(54)sw» = ll 






O 


奇数 パ リ ティで チヱ ッ ク します 


(54)swi=01 


1 


パリティ 


N 


パリティ チヱ ック をし ません 


(4) SWI = 0 






ブランク， 


メモリ スィ ツチの 指定 値 








省略 










7 


データの ビッ ト長は 7 ビッ ト 


(32)sw. = 10 


2 


データ ビッ ト 


8 


データの ビッ ト長は 8 ビッ ト 


(32)sw, = ll 




長 


ブランク， 


メモリ スィ ツチの 指定 値 








省略 










1 


ス ト ッ ブビッ トの 長さが 1 ビッ ト 


(76)swi=01 




ム卜ッ フヒッ 卜 


2 


な 1.5 ビッ ト 


(76)swi = 10 


3 


長 


3 


,' 2 ビッ ト 


(76)swi = ll 






ブランク， 


メモリ スィ ツチの 指定 値 







^ 


省略 










X 


受信 データの フロー制御 を 行う 


(0)swi= 1 


4 


X パラメ ータ 


N 


" 行わない 


(0)swi= 0 






ブランク， 


メモリ スィ ツチの 指定 値 








省略 








⑧ CL A 



⑦ CL A 



⑥ BN 厶 



⑤ SN 



XN 





1 2 3 A 



② 78 A 




EON A 



176 



第 13 章 ター ミ ナル モー ド 



項 
番 


パラメータ 
の 種類 


パラメータ 
の 値 


意 味 


対応す る メモ リ 
スィッチ 


5 


s パラメータ 


s 

N 

ブランク， 
もず 


子' 一々 ビ、" h ^ 7 ビ 、.， レでカ 十 か i ^ろ 
z ス匚ッ rjsci c ッ r レノ リノ 2T©t ン 

" 扱わ 

ない 

メモリ スィ ツチの 指定 値 


( 7 、一 一 1 

、/ソ SW2—— 丄 
<7)SW2=0 


6 


DEL コード 
受信 処理 


B 
N 

ブランク， 
4 略 


BS(08) I6 コ一 ド として 扱う 
NUL(OO) "コー ド として 扱う 


(7) SW3 =0 

(7) S W3= 1 


7 


RETURN キ 一 

押下 時の 送信 処 
理 


C 
し 

ブランク， 


C R コード 単位で 復帰 + 改行 動作 
C R +L F 連続で 復帰 + 改行 動作 

メモリ スィ ツチの 指定 値 


(6) SW2 = 0 

(6)sw 2 = 1 


8 


C R 受信 処理 


c 
し 

ブランク， 


C R コー ド 単独で 復帰 + 改行 動作 
Cr+U 連続で 復帰 + 改行 動作 

メモリ スィ ツチの 指定 値 


(5)SW2= 0 

(5)sw 2 = 1 


9 


日本語 シフ ト コ 
一 卜' 指 安 

1 T 曰 AC. 


P 

~i =j 、一り 
ノ j < メ、 

省略 


(KI) = ESC-K (KO) = ESC-H 
(KI)=S b -p (KO) = S B -q 

メモリ スィ 、リ 手の 指 ま 彼 
ハ C ノ,、 I ッノ v ソ 7P AC 1|H 


(4) S W2= 0 
( 4 )sW2= 1 


10 


通信 方式 


F 
H 

省 略 


全二重 方式 
半 二番 方式 

メモリ スィ ツチの 指定 値 


( l)sw,= 0 

乂丄ノ 5W1 1 


11 


配列 エリ ァ長 


〈数 健〉 
省 略 


BASIC プロ ト コルの 実行時に 使用す 
る 配列 エリアの 大きさ を 指定 

省略時 は 1024 バイ ト 


指定し ない 





「メモリ スィ ッ チの 状態」 の 項の 見方 

たとえば， （54) SW1 = 11 はメ モリス ィ ツチ SW1 の 5 ビット • 4 ビッ ト が それぞれ い 1 に 
セ ッ ト されて いる こと を 示します. これ は， パリティ チヱ ッ クを 行い， かつ 偶数 パ リ 
ティ を 使う こと を 意味して います. 

も う一 つの 例， （76) SW1 = 10 はメ モリス ィ ツチ SW1 の 7 ビット • 6 ビッ ト が それぞれ 1 

ふ レ A んゲ 》 、 — しま， ブ 1 ^ >- -U 1^ マ L つ 0 ，ノ L 巨よ、 ： 1 匚 し、、 l ^ 4t 



0 にセ ッ ト されて いる 

る こと を 意味し ます. 



• これ は， ス ト ッ プビッ ト 長が 1.5 ビッ ト であ 




配列 エリ ァ 全体の 大きさから BASIC で 実際に 使用して いた 配列 ュ リアの 大きさと 
BASIC プロ ト コル 用の 配列 ェ リ ァの 大きさ を 差 引いた 領域が タ ― ミ ナル モー ド 時の 通 
信用 バッファと スク ロール エリ ァの 大きさに なります. 
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Mm term "com ： E72XAAAAP"' H 

偶数 パリティ ，データビット長 7 ビット， スト ッ プビッ ト長 1.5 ビッ ト， 受信 用 バッファの 
フロー制御 を 行う， 日本語 シフト コードに ESC • K/ESC • H を KI/KO として 用いる， 半 2 
重 モード， BASIC プロトコルの 実行時の 数値 型 配列 エリアの 大きさ は 1024 バイ トの 端末 装 
置と して 機能し ます. △ は ブランク を 示します. 

term com ： r. 

偶数 パ リ ティ で， 他はメ モ リ スィ ツチ 通りに セ ッ ト されます. 

WM ここで は， 実際に 使用した 例 を 示します. 

ただし， それぞれの ホス ト システムに 接続で きる 端末装置の 仕様 はこ こで 示した 例 だけで 
はありません. また， ホストの 条件に よって はこの 例が 必ずしも 適切で はない かもしれ ませ 
ん. 

① PC- VAN の 端末と して 使用した 例 
term "COM ： N81NNBCLP" 

term "COM ： E71XNBCLP", F 
(3) メモリ スィッチ による 方法 

'メモ リス イツ チのセ ッ ト の 仕方 

詳しく は 「第 21 章 メモリ スィッチ」 を 参照して ください. 機械語 モニタ モードに よって， 直 
接 メモリ スィッチの ビット の 内容 を 0 , または 1 にセッ ト します. s (セッ ト • メモリ） コ マン 
ドを 使用し ます. 
• メモリ スィ ツチの 位置と 機能 



SW 1 



ビッ ト位匱 


7 6 


5 


4 


3 | 2 


1 


0 


機 能 


ストップビット 長 


パリティ 種類 


パリティ 
チェック 


データビット長 


通信 方式 


vr 壽— 

X ハフ 
メータ 


0 :OFF 


01 ： 1 ビッ ト (1) 
10： 1.5 ビッ ト (2) 
11 ： 2 ビッ ト (3) 


奇数 (0) 


な UN) 


10:7 ビッ ト長 (7) 
11:8 ビッ ト長 (8) 


全二重 (F) 


無効お） 


1 :ON 


偶数 (E) 


あり 


半二重 (H) 


有効 00 



システム 既定値 (48)，, 



178 



第 13 章 タ 一 ミ ナル モー ド 



SW2 



ビット 位 匱 


7 


6 


5 


4 


3 2 1 0 


機 能 


S ハラ 
メータ 


RETUR- 
N キ- 送 

信 コ-ド 


C R 受信 処理 


日本語 シフト 
コード 


ボーレート 


0 :OFF 


SI-SO 

な し{« 


C R (C) 


Cr 

復帰 + 改行 (0 


(KI)=ESC-K 
(K0)=ESC'H 

(P) 


0000: 無効 
0001:75 ボー 
0010: 150 ボー 


0011:300 ボ- 
0100:600 ボー 
0101:1200 ボー 


0110:2400 ボー 
0111:4800 ボー 
1000:9600 ボー 


1 ：0\ 


SI-SO 

ありお） 


c r +l f 

(D 


Cr+U 

復帰 + 改行 (L) 


(KI)=Sb-p 

(K0)=SB-q 

(I) 



システム 既定値 (05 レ 



SW3 



ビット 位 匱 


7 


6 | 5 | 4 3 | 2 | 1 | 0 


1 1 




他の 目的に 使用して います 


0 :OFF 


BS コ- 

ド © 


1 :ON 


NULL 

コ-ド (N) 



システム 既定値 (00), 6 



mSe^ 1. ( ) 内の 太 文字 は， 該当する term 义の ハラ メータの 値 を 示して います. 

2. ボーレート は， メモリ スィッチに よっての み 指定 可能です. 

3. 複数 ビット を 使用す る 項 は， ビットの 並びと 2 進の 桁 数と が 対応して います. た 
とえば， SW1 のス ト ッ プビッ ト 長の 項 「10: 1.5 ビッ ト (2)」 は， ビッ ト 位置 7 が 1 , 
ビッ ト 位置 6 が 0 を 示して います. 

WM X パラメ ータ 有効， 全二重， 7 ビッ ト長， 偶数 パ リ ティ， ストップビット 長 1.5, ボ一 レー 
ト 1200 ボー， 日本語 シフト コード S B ' p/S B 'q, C R コード 受信で， 復帰 + 改行 動作， 
RETURN キーで C R (0D) 16 コード 送信， シフト コードな し， DEL コード 無視 （SW3 の 他の 目 
的で 使用す る 項す ベて 0) 
SW1 = 10111001 = &HB9 SW2=00010101=&H15 
SW3=10000000=&H80 
(4) ボーレートと 同期の 設定 

(a) ボーレート （伝送速度） の 設定 

ボーレート （伝送速度） は ホスト コンピュータとの 調整 を 行った 後 設定して ください. 

前項で 少し 説明して いますが， この 設定 も メモリ スィッチで 行います. システム 既定値 は 1200 
ボーに セ ッ ト されて います. 

(b) 同期 クロックの 設定 
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一般に は， RS-232C のボ一 レ一 トを カウン ト する ための ク 口 ッ クを PC- 9800 シ リ 一ズ パー ソ 
ナル コンピュータの タイマから とる （内部 同期） か， モデムから とる （外部 同期） か を 選択す 

る ことができます. しかし， ターミナル モードで は 内部 同期 だけし か 使用で きません， この 選 
択には ディ ッ プスィ ツチ SW1 の 5 , 6 を 使用し ますが タ ― ミ ナ ルモ— ド において は 常に OFF 
にして おきます. 

13.3 ターミナル モードへ （から） の 切り換え 

ターミナル モード 以外の システム 状態から， ターミナル モードへ 切り換える 方法， また， タ一ミ 
ナル モー ド から 他の システム 状態に 切り換える 方法 を 説明し ます. 
ター ミ ナル モー ド からみた システム 遷移 図 は 次の よ うになります. 



システム 休止 状態 




(電源 オフ） 


BASIC 




タ 一ミナ 


モード 




ルモ一 ド 


^ 定 


注 1 


& 'ぶ 




システム 初期 状態 
(電源 オン） 
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(1) ターミナル モードと して システム を 立ち上げる 方法 

• DIP SW による 方法 

• オート スター ト用 BASIC テキス ト （ID セクタ 上に ある） を 使う 方法 
の 2 通りあります. 

(a) ディップ • ス イツ チでタ 一 ミ ナル モー ドに 設定 

DIPSW2 の 2 は， システムの 実行 モード を 設定す る スィッチです. これ を 「0N」 にす る 
と ターミナル モードに なります. この場合に は， システム 立ち上げ 時の モード は 常に ター ミ 
ナル モー ド になります. 



SW2 




1 2 3 4 5 6 7 8 



遷移 [^の 注 2 は， h の DIPSW2 の 2 が rONj になって いる 状態です. 注 1 は 「OFF」 の 
場合です. 

(b) オート スター ト用 BASIC テキス トを 使う 方法 

システム ディ スクの ID セク タ 256 バイ ト に は， ォー トス ター ト 時の 情報 を 書き込む こ と がで 
きます. オート スタート というの は， システム 立ち上げ 時， 自動的に 指定した 処理 を 行う 動 
作です. この 動作の 中で， term 文 または new on 2 文 を 実行 させて， ただちに ターミナル 
モ一 ド にして しまう ことができます. システム ユー ティ リ ティ setinf.n88 を 使って ォ一 ト ス 
タ— ト 情報 を 設定して ください. new on 2 文 は， DIP SW 2 の 2 を BASIC で一 時 的に セッ ト 
する ための ものです. 

new on 2 

で ター ミ ナル モー ド になります. これ を ID セクタの BASIC テキス トに 書き込んで おきます. 
すると， オート スタート によって， ターミナル モードに なります. 

遷移 図の 注 2 は， ID セクタの BASIC テキスト を term 文， または new on 2 文 を 書き込ん 
でお くこと によっても 設定で きます. 

ただし， この場合， 制御 上 はいつ たん BASIC モ— ド になって いるので すが， ユーザに 直接 
みえない ので， 注 2 の 状態に してお きます • 
(2) BASIC モード， ターミナル モードの 切り換え 方法 

(a) BASIC モー ド から ター ミ ナ ルモ一 ドへ 

BASIC モードで， term 文， または new on 2 文 を 実行す ると， ターミナル モードに なり ま 
す. 

(b) タ 一 ミ ナル モー ド から BASIC モー ドへ 

タ 一 ミ ナ ルモ一 ドで， ^ + ^を 押下す る ことによって BASIC モー ド にな ります. タ一 
ミ ナル モー ドの 動作 中に ライ ン バッファ オーバ フ 口一 が 発生して いたら， BASIC モー ドに 
なった ときに "Line buffer overflow" の メッセージ; ^出力され ます 
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13.4 端末装置の 使い方 



具体的に 端末装置と して 操作して いくため に 知って おかなくて はならない 事柄 を 説明し ます. 

(D ファンクションキー 
ターミナル モードに おいても， 10 種類の ファンクションキーが 使用で きます. ディスプレイに 

も ファンク ショ ン キー を BASIC モー ド と同じように 表示で きます. もちろん， console 文で フ ァ 

ン クシ ヨン キー 表示 スィッチ を 「ON」 にしておく 必要が あります. 
BASIC モ一 ドと 異なって いると ころ を 説明し ます. 

(a) [^から [3 までの 機能 

ファ ン クシ ョ ン キーの 内容 は ター ミ ナル モー ド になる 直前の 状態が 引継がれます. 

(b) から までの 機能 



0 



ファンク ショ ン キーの 機能 定義 

制御 コ— ドの 扱い方 を 選択す るた めに 使用し ます. 

制御コード を 「制御コード」 として 処理す る 場合 を" N-LTR じと よび， 制御コード を 文 
字と して 処理し， 「制御コード」 として は 処理し ない 場合 を" LTR じ' とよび ます. この 場 
合， C R , L F だけ は 「制御コード」 として 機能し ます. また， 画面への 文字 表示 はすべ て 
の 制御 コー ド について 行います. 



0 



： 通信 方式 を 定義す るた めに 使用し ます. 
半二重 通信 方式 を" HALF" とよび， 全二重 通信 方式 を" FUL じ とよび ます. 

0 ： 画面に 表示す る 内容 を プリ ンタ にも 出力す るか どうか を 選択す るた めに 使用し ます. 

プリ ンタに 出力し ない 場合 を" LPT OFF" とよび， 出力す る 場合 を" LPT ON" とよび ま 

す. 

： 画面 スクロール 用 メモ リの 内容 をす ベて プリ ンタに 出力す る こと を 要求す るた めに 使用 

し， この 機能 を" CPY BF" とよび ます. 



LPT ON" のとき 有効です. 



0 ： プリンタ を 1 行 改行す るた めに 使用し， この 機能 を" LPT LF" とよび ます. "LPT ON" 

のとき 有効です. 
② ファンク ショ ン キー リス トの 表示 状態 

テキス ト 画面 最下位 行に 表示され るファ ン クシ ョ ン キー リス トは， から まで は 

キー を 押下す る ことによって 機能す る 機能 名が 表示され ています. [3, g は 機能 名が 表 
示されて います. 

ファンクションキー。 I トヨ [^j [^j t^j [^j 

i i i i i 

ファンクションキー リスト ゆ iltrl] I half] ilpton| [cpybfi [lptlfi 

または または または 



！ N-LTRL 
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0 〜[^について は ファンク ショ ン キーの 押下に よって 機能して いる 現在の 状態と， 
ファンクション キ一 リス トに 表示され ている 機能 名と は 逆の 関係に なって います • ファ 
ン クシ ヨン キー を 押下す ると， 現在 表示され ている 機能 名の 機能 状態に なり， ファンク 
シ ョ ンキ— リ ス ト に は 逆の 機能 名が 表示され ます. 

(2) スペシャル ESC シーケンス 

ホスト コンピュータから 端末装置 を 制御す るた めに システム 間の 取り決め （プロトコル） が あ 
ります. この 取り決め は 1 つの 手順に なって います. 

この 手順 は， ESC (lB) h コー ドで 始まる一 連の キャラクタ ス トリング （これ をス べシャ 
ESC シーケンスと よびます） で， ホスト コンピュータから これらの 情報が 送信され ると， 端末 装 
匱 はこれ を 受信し， 各 ESC シーケンスに 定義され ている 機能 を 実行し ます. これによ つて， 端末 
装 匱 側の 状態 を 設定 • 変更で きます. 



、、ESC シーケンス ク 
< 



ターミナル モー ド 



定義され ている スペシャル ESC シーケンス とその 機能 • 動作 は 次のように なって います. 

① ESC@ ディスプレイへの 出力 は， 以後， プリンタへ も 出力され ます. 

J ESC A ディスプレイへの 出力 は， 以後， ブリン タへは 出力し ません. ①の 状態 を 解消 
します. 

③ ESC" キー入力 を 有効に します. 

二 ESC# キー入力 を 無効に します. ③の 状態 を 解消し ます. 以後， ESC" を 受信す る ま 

で キー入力 された データ は 捨てられます. 

⑤ ESC ！ ホス ト コ ン ピュー タへ ID コ— ドを 送信し ます. ID コ一 ドは "NEC 0000001 0C R 

[L F ]" です. ディ ス プレイ/プリ ンタ は， 何も 出力し ません. 

⑥ ESC* 表示 画面 （ディスプレイ 画面） をク リアし ます. ク リア 後， カーソル は 表示 画 

， （ディ ス プレイ 画面） の 左上 角に セ ッ ト されます. 



ESC * 



表不 画囬' 表示 画面 



ESC Y 現在の 力— ソル 位置から， ス クロ —ルェ リ ァの 最下位 行まで をク リアし ます 
カー ソ ル 位置 は 変化 しません. 



ホス トコ ンビ -1 1 タ 
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ESC 厶 ター ミ ナルの 状態 を タ―ミ ナル モー ド になった 直後の 状態に もどします （ただ 
し， 画面 はク リ ァ されません). 

カーソルの 位 匱 を 移動させます. ^標は テキスト 画面です. 移動す る 位 匱 を 



ESC=ii 



(列， 行） = (P. q) とすると 



i = p+ (20) 

j = q+ (20) 



h 




BASIC ステー ト メ ントを 実行し ます. 実行の 結果 は 端 



という 関係 を もちます， i, j は 16 進数 2 桁の 数値に 対応す る 文字です. （20) h の バイアス 
は 制御 コー ドを 避ける ためです. 

(例） カーソルの 位 匱 を （3, 5) に 移動させる ために は， 
i= 3+ (20) b = (23) h — # 
j= 5+ (20) h = (25) h — % 

すなわち， ESC=#% と 指定す る ことになります. 
ESC T 現在， カーソルが ある 行 を 1 行 消ぶ します. カーソル は， その 行の先頭 （ふ: 

端） へ 移ります. 
® ESC 〉 BASIC ステートメント 

末 装 蹬 側に 表示され ます. 
© ESC. BASIC ステー トメ ント BASIC ステ一 ト メ ン トを 実行し ます. 実行の 結果 は どこ 
へ も 表示し ません. 

ESC< BASK ステー 卜 メント BASIC ステー ト メ ン トを 実行し ます. 実行の 結果 はホ 

ス ト コンピュータ 側に 送信され， 端末装置に は 表示され ません. 
ESC シーケンスの 受信 内容 は ディスプレイ， プリンタの いずれに も 表示 • 出力され ま 

せん. 

(3) リ モー 卜 BASIC プロ トコ ル 

前項で 説明した スペシャル エスケープ シーケンスの 中で， ⑪⑫⑬ を 使用す る と， ホスト コン 
ピュー タ で 作成 し た BASIC プログラム を 端末装置 側で 実行 させる ことができます. 

PC-9800 シリーズ パーソナル コンピュータ システム 以外の 情報処理 装置 を一 括して， " ホスト 
コンピュータ" とよんで きました が， この ホスト コンビ ユー タカ' つ PC-9800 シリーズ パー ソナ 
コ ンビュ 一タで あっても よい わけです. PC- 9800 シ リ 一ズ パーソナル コンピュータ 間で BASIC 
プロ グラムの 交換 をす る こと もで きます. 



前項の (g)®® を あらためて， "リ モー ト BASIC プロ ト コル" とよび ます. 
© ESC > BASIC STATEMENT 
© ESC. BASIC STATEMENT 

⑬ ESC < BASIC STATEMENT 
リモート BASIC プロ ト コルが 持つ 固有な 機能， 注意事項 について 説明し ます 
(a) 実行 結果の 表示 （固有な 機能） 
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• print 文 や print using 文な ど， 実行 結果 を 画面に 表示させる 命令で は， 表示 を 端末装置 側に 

行う か， ホスト コンピュータ 側で 行う か を 選択す る ことができます. ただし， ホスト コン 

ピュー タ 側へ は テキス ト圃 面への 表示 情報に 限って 送信され ます. 送信され た データの 処 
理は ホス ト コンピュータ 側の 問題になります. 

@ は， 端末装置 側 （ESC〉） 
© は， 出力 • 表示し ない （ESC.) 
® は， ホス ト コ ン ピュー タ側 （ESC<) 
• グラフ ィ ック 命令 は， この ESC シーケンスの 指定に 関係な く， 必ず 端末装置 側の ディ スプ 
レイに 実行 結果 を 表示し ます. 

(b) 注意事項 

タ ― ミ ナル モー ドに 切り 換わった 時， 以前の 実行 モー ド との 関係に 注意して く ださい. 

• BASIC モー ド から 切り 換わった 場合 

BASIC モー ドの 実行中に 切り 換わった 場合 は， 以前の BASIC モー ドの 実行 環境と 混合 
しないよう に 注意す る こと が 必要です . 
たとえば， 次の ような 例に 注意して ください. 

① 以前の BASIC モー ドで 使用して いた ファイル バッファ をつ ぶさない よ うにす るた め 
に は， BASIC モ— ドで 使用して いた ファイル # と リ モー ト BASIC プロ ト コルで 使用す 
るフ アイ ル 杯と は 異なった ものに 定義す る 必要が あ ります， 

② リモート BASIC プロ ト コルで メモリ 使用 条件 を 定義 （clear 文） したり 状態 表示 （fre 
関数） をしたり する 場合 も， 以前の BASIC モー ド との 関数 を 理解して おく ことが 必要に 
なります. 

(c) リモート BASIC プロ トコ ルの 利用 例 

• 端末装置と しての PC-9800 シ リ ーズ パーソナル コ ン ビュー タに グラフ を 表示させます. 

ESC > screen 0 , 0 

ESC> circle (100,50), 100,7 

ESC〉a = 100 ： b = 100 : c=200 ： d=50 

ESOline (100,50) — (a,b), 7 

ESC 〉 line (100,50) 一 (c,d), 7 

ESO paint (120,70), 1 , 7 
• 端末装置と しての PC -9800 シ リ 一ズ パー ソナル コンピュータの ディ スクに データ を 出力 
します. 

ESOopen "2 ： TEST1" for output as# 1 
ESO print #1,100 

リモート BASIC プロ ト コルの 各 文の 終端 記号 （デリ ミ タ） は C R を 使用し ます. C R + 
L F の 場合 は L F の 制御が 個別に 働き カーソルの 移動 をと もない ます. 
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モニタ モ 



モニタ モー ド におし 




語 モニタの 使用が 可能と なります. 機械語 モニタ は， 機械語 プロ グラ 



ムの 作成 を 手助けす るた めの 機能です. 



14.1 機械語 モニタの 動かし 方 



機械語 モニタが 機能す る 環境 は， 1 つの 実行 モードと して， BASIC モードと は 別な 実行 環境 を 
もっています. これ を "モニタ モー ド" とよび ます. ター ミ ナル モー ドと 同様に， BASIC モー ドか 
ら 切り換えて 使用し ます. 

(1) 実行 モードと しての 遷移 図 は， 次のように なります. 



mon 



a 



BASIC モー ド 



[ 



ぐ 



+ 





(2) BASIC モ一 ド から モニタ モー ド への 切り換え 方法 





BASIC コ マン ド入 
力 可能 状態です。 



mon コ マン ドを入 刀 
します。 



o 




mon コ マン ドの 実行 
完了に より， モニタ 
モー ド になり ます。 
h〕 が 表示され ます。 




h] によって， モニタ モ一 ド になって いる 
(3) モニタ モー ド から BASIC モー ドへ もどる ための 方法 
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機械語 モニタ 用 コマ 

ン ド 人力 可能 状態で 
す。 




o 



ほ キーと [1 キー 

と を 同時に 押下し ます 



o 




Ok が 表示され， 次 
の 行に カーソルが 表 

示されます。 
BASIC モードに なつ 

たこと を 示します。 



14.2 機械語 プログラム セグメントの メモリ 配置 



機械語 モニ タ が 処理の 対象 とする メモリ 領域の こと を 

す. 機械語 モニタの コマンド は 23 稀あります が， この コ 




語 プログラム セグメント」 とよび ま 
マ ン ドの パラメ 一タで 指定す る メモリ アド 



レス は， 通常 機械語 ブロ グラム セグメ ソ ト 内の ァ ド レスです. 
機械語 プロ グラム セグメントの メモリ ヒの 配置 を 決める 方法 を 説明し ます. 
(1) BASIC モードから， モニタ モードに 切り 換わる 直前に 機械語 プログラム セグメントの 配^ 
を 決める 場合 

① clear 文で BASIC インタプリタの 上限 を 宣言し， 次に def seg 文で 機械語 プログラム セグメ 
ントを 定義し ます. 



clear, &hm 



def seg = &hm| c= fl| 



mon 



國 



BASIC ィ ン タブ リ タが 使用す る メモ リ 領域 は （m) l6 x 16— 1 番 
地まで. 

次の 文からの セグメ ン ト ベース は （m) l6 x 16 番地と する こと を 指 
定 します. 

機械語 モニタ モー ド では （m) 16 xl6 番地 を セグメ ント ベースと 
して 使用. 




モニタ モー ド 宣言 コマンド mon の 初期設定 値の 利用 



clear, &hm 



國 




すなわち， def seg = &hm を 実行し ないで， mon コマンド を 使用す ると， mon コマンドが 
BASIC ィ ン タブ リ タ 使用 メ モリの h 限 値 を， 機械語 プロ グラム セグメ ン ト ベースの 値と して 
6 動的に と ります. 



ユーザ 使用可能な 



0 (m) I6 xi6- 1 


(m) I6 xi6 


RAIV 


I メモリの 上限 


<— BASIC インタ プリ タ 領域 


機械 ap 

プロ グラム 

セ グメン ト 
一 64KB — 
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clear, &hm 
def seg = &hm 

両 コマンド を， ともに 使用し ないで mon コマンド を 実行した 場合， BASIC イン タブ 

リ タ 領域の 上限 は ユーザ 使用可能な RAM メモ リの 上限と なって いるので， 機械語 プロ 
グラム セ グメン ト はこの 上限から とられます. 




ユーザ 使用 町 能な 
RAM メ モ リ の 上限 



③ 機械語 セグメント ベース アドレス を 指定す る 場合 
def seg = &hk Q] 

mon i^Jl 

とコ マン ド 人力した 場合 （clear 文の 第 2 パラメータで インタ プ リ タ 領域の 上限 を 定義し な 
かった とします）， k の 値に よって は 注意が 必要です. たとえば， k が BASIC システムの 上限 値 
よ り 小さい と， BASIC システム 領域と 機械語 プログラム セグメ ント 領域と が 重なり， BASIC 
システム 領域 を 参照す る 場合 は 問題が ありま せんが， 書き込む 場合 は BASIC システム 領域 を 
壊す" f 能 性が あります ので 注意して ください. 



0 




(k) I6 xi6 




- BASIC インタ プリ タ 領域— 












プロ グラム 








セ グメン ト 








—64KB - 





FFFFF 



ユーザ 使用 町 能な 

0 |(k) I6 xl6 RAM メモリの 上限 



BASIC インタプリタ 領域 —— 

機械^ プログラム 
セグメント 
64KB 



(2) モニタ モー ドの 中で， 機械語 プログラム セグメ ソ トの 配置 を 決める 場合 

c (チヱ ンジ セグメント ベース） コマンド 

を 実行す る ことによって， 

モニタ モードの 中で， セグメント ベース を 変更す る ことができます. 以後の コマンド は 指定 
した セグメント 上で 機能し ます • 
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1. BASIC システム 領域 を 参照 するとき は 便利です が， 書き込む ような 場合に は， 十 

分 確認 をと つた 上で 実行して ください. 
BASIC モー ドに 戻った ときの 誤動作の 原因になります. 



ユーザ 使用 町 能な 



0 U)i 6 xl6 




M メモリの 上限 


BASIC 

ィ ン タ プリ タ 


^t^f 収 口" 

セグメント 






^ 領域 


ト 64KB ― 





ひ は clear コ マン ドで 指定した 機械 ^プログラム セグメ ソ ト のべ一 スを 指す 値です. 

14.3 コ マン ドの 種類 

機械語 モニタ 用の コマンド は， 次の 23 種類です. 



項番 


コマンド 


意 味 


機 能 


1* 


A 


ァセ ン ブル 


入力した 1 行 を アセンブル します 


2 


B 


ベース 


数値の 表現形式 を 変えます （8 進— 16 
進） 


3 


C 


チェンジ セグメント 
ベース 


機械語 プロ グラム セグメ ン ト の ベース 
ァ ドレス を 設定し ます 


4 


D 


ダンプ， メモ リ 


メ モ リ の 内容 を ディ ス ブレイに 表示し 
ます 


5* 


E 


エディト • メモリ 


スクリーン エディ タの 機能 を 用いて メ モ 
リ の 内容 を 変更し ます 


6 


F 


フィ ノレ • メモリ 


メモリ の 内容 を 定数で 埋めて いきます 


7 


G 


ゴー 


ユーザー プログラム を 実行し ます 


8 


I 


ィ ンプッ ト 


I/O ボ— トの値 を 読み込みます 


9 拿 


し 




機械語 を 逆 アセンブル します 


10 


M 


ムーブ • メモリ 


ある 範囲の メモリの 内容 を 他の ァ ドレ 


11 


0 


アウトプット 


I/O ポ一 トへ データ を 出力し ます 


12 


P 


プリンタ • スィッチ 


プリ ンタ への 出力 をコン ト ロールし ま 
す 


13 


R 


リード • テープ 


カセッ ト テープから データ を ロー ドし 
ます 
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項番 


コマンド 


音 味 

る、 yf^ 


機 能 

H し 


14 


S 


セット • メモリ 


メモリ に データ をセ ッ ト します 


15 

I リ 


TM 


テス K • メモリ 


メモリ を テス ト しネす 

z しノ ノ'、 1 レ ck ヌ 


16 


V 


ベリファイ • テープ 


カセットテープの 内容と， メモリの 内 

1 要 を 比較し ます 

ヌ <L ん t 义 し * 3 


17 


W 


ライ ト • テープ 


メモリ の 内容 を カセッ ト テープに セー 
ブ します 


18 


X 


ィ グザ ミン • レジスタ 


CPU の レジスタの 値 を 調べ， 変更し 

^-^ | 〜一 ' — 一 II—* ^ J f ― 

ます 


19* 

丄 レ 


HELP 
CTRL 


または 
+ A 


ヘルプ 


コ マン ド とその パラメ 一タ の 形式 を 

ザス ス プレイ r 害 示 します 

/つ z 、/レ 1 ，レ^ C/J、 レ 7 
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+ B 


リターン 


BASIC モ 一 ドへ 復帰 し す 


21* 


ョ +D 


ダンプ • ディスク 


ディ スクの 内容 を ディ ス プレイに 表示 
します 


22* 


ト1 +R 


リード • ディスク 


ディ スク から データ を 口一 ド します 


23* 


― +W 


ライ ト 'ディスク 


ディ スクへ データ を セーブし ます 



注意 * がつ いている 7 つの コマ ン ドは DISK BASIC モードで メモリ スィッチ 

SW 6 • 2 3 ビッ トカ； ON の 場合に 限り 使用で きます （詳細 は 「2.4 モ 
ユタ モードに おける 拡張 機能の 選択」 を 参照して ください） 



14.4 コマンド 使用 上の 規則 

(1) 数値の 入力 

機械語 モニタで 扱う 数値 形式に は， 16 進数 モードと 8 進数 モードが あります. この 切り換え 
は， B コマンドで 行います. システム 既定値 は 16 進数 モードです. 

① 16 進数 モード 

アドレス ： 4 桁 0〜FFFF 
メモリ の 内容 ： 2 桁 0〜FF 

② 8 進数 モード 

アドレス ： 6 桁 0〜177777 
メ モ リ の 内容 ： 3 桁 0〜377 
I^^B アドレスの 場合 は， 入力され た 数値の 終りから 16 ビットが 有効になります. メモリ 

の 内容の 場合 は， 終りから 8 ビッ トが 有効になります. 

数値の 演算機 能が あります. 
各 コマンドで アドレス や メモリ の 内容 を 入力す る 場合， 加減の 演算機 能が 使用で きま 

す. 

(2) 文字列の 入力 

以下の 各コ マン ドの 文字列 は 先頭から 有効 桁の みが 有効と なります. 

以降の "， " または "Ol" まで は 無視され ます. 
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— i 、ノビ A/ 
コマ ノト 名 


ノヽフ メータ 


有効 桁 奴 


R V W 

夏\, V f TT 


つ， ィ クしク 
ノアつ ノレ^ 


P 
U 


B 


H または Q 


1 


S 


SW1〜SW7 


3 


X 


CPU レジスタ 名 


2 


X 


CPU フラグ 名 


1 



(3) カセット テ一 プのス ピ 一 ド 

機械語 モニタで は， R コマンド， V コマンド， W コ マン ドで， カセッ ト テープ を 使用し ます 
カセッ ト テープの ス ビー ドは 転送 速度 識別 コー ドで 指定し ます. 

1200 ボー は 「1 ：」， 600 ボー は 「2 ：」 で 示します. 省略した 場合 は 1200 ボーと なります. 
一般 形式 



R [さ；] [〈ファイル 名〉] 

W ： ] [〈ファイル 名〉], 〈セーブ 開始 ァ ドレス〉， 〈セーブ 終了 ァ ドレス〉 



V [さ：] [〈ファイル 名〉] 
(4) ディ スク アクセスに ついての 注意 




1 複数 サー フェス を もつ ディ スク ュニッ トを 使用す る 場合 は， サーフ ヱスを またがって ァク 
セス する こと はでき ません. また， サー フェス 番号 は 必ず 指定し なければ なりません. 
1 1MB フ 口 ツビ ィ ディスクの 0 トラ ッ クを アクセス する こと はでき ません • 
(5) モニタ モードの ディスプレイ 画面 形式 
① BASIC モー ドか 




② アセンブル （A), ディ ス アセンブル （L) コ マン ド 処理 時の 画面 形式 

画面 形式 は， 行 当りの 文字 数 （40 字/行， 80 字/行） と 数値 形式 （16 進， 8 進） によって異な 
ります. 以下で 使用す る △ は 1 桁の スペース を 示します. 



•80 字/行， 16 進数 表現 



アドレス 




機械語 ィ メ一ジ 




二一 モニッ ク 命令 




4 


△ 


^ "一 A 


60 


80 字/行， 


8 進数 表現 




アドレス 




機械語 ィ メージ 




二一 モニッ ク 命令 



6 " 〜 21 一 △ ^—51 
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40 字/行， 16 進数 表現 



アドレス 




機械語 ィ メ一 


、 ♦ 
ン 


— ^ 

4 


A 


14 




二一 モニ 


'ッ ク 命令 





40 

40 字/行， 8 進数 表現 



1 つの 処理 単位が 2 行で 
表示され ま 



機械語 ィ メ一ジ 




1 つの 処理 単位が 2 行で 
表示され ま 



(6) メモ リア クセス の 指定 範囲に ついての 注意 

ァ ドレスの 指定 は 8 進数 0〜177777, 16 進数 0〜FFFF の 範囲 内で 可能です. 

開始 ァ ドレスから 終 /ァ ドレスまでの 指定 範囲に ついては 10 進数で 65535 以内で なく て はな り 
ません. 

例えば， ダン ブの 開始 アドレスから 終了 アドレスまでの 指定 可能な 範囲 は， （0) l6 〜（FFFE) 16 
( 1 )"〜（FFFF) I6 です. フィル メモリ についても 同様な 制限が あ ります. 

14.5 コマンドの 説明 

(1) A (アセンブル） （ROM BASK: モードで は 使用で きません） 
入力 形式 ： a [〈格納 開始 ァ ドレス〉] 

機能 ： i-8086 相当の ニー モニッ クで 入力した 1 行の テキス トを アセンブルし， できた 機械語 をメ 
モリに 格納し ます' そのために， A コマンド では， 機械語 を 格納す る 開始 番地 を 指定し ます. 
格納 開始 番地の 指定 を 省略した 場合 は， その 前に 実行した A コ マン ドの 実行 終了 番地の 次の 番 
地と なります. また， A コマンドが 実行され ていないと ゼロ 番地から 割り当てられます. 
規則 ： 

① 入力 方法 （例で 説明し ます） 



h]a 9000 



コ マン ドと 格納 開始 番地 を 人力し ます. この 例で は 9000 番地です 



193 



hja 9000 

9000 △△△△△△△△△△△△ △△△ △■ 



割り当てる ァ ドレス を 表示し， 機械語に アセンブルした 結果 を 表示す る スぺー 
スを あけ， ニー モニック 命令 入力 を 待ちます. 



h]a 9000 

9000AAAAAAAAAAAAAAAA mov A si, di 



ニー モニック 命令 を 入力し， リターン キー 0] を 押します • 



h]a 9000 

9000A 8 9 F E 厶厶 ムムムムムム厶厶厶 mov △ si, di 

9002AAAAAAAAAAAAAAAAH 



アセンブルした 結果 を， アドレスの 右側に 表示し ます. 次の アドレス を不 しま 
す. ニー モニック 命令 入力 を 待ちます. 



このよう にして， ニー モニック 命令 は 右側に， 対応す る 機械語の 割付けられた アドレスと 機 

械 語の 内容 は 左側に 表示して いきます. 

入力した ニー モニック 命令に エラーが あった 場合 は， 次の 行の 1 カラムに 「？」 を 表示 

し， 再度 同じ 格納 開始 番地 を 表示し， 二一 モニック 命令の 入力 を 待ちます. 

入力 誤りの 修正 

ニー モニ ック 命令の 入力 終了 は， リ ターン キー ni が 入力され たと ころです. その 間に， 入力 

誤りが あれば， リターン キー [3 を 入力す る 直前までに 修正し ます • @, @, カーソル 移動 

キーが 使えます ので， これらに よって 修正して ください. 

④ アセンブラから 抜け出す に は， アドレスが 表示され た 後， リターン キー i^j を 入力す る 力つ 

ストップ キー または!^) +0 を 入力して ください. 

64K バイト を 越える ような 動作 をす る 命令， アドレス （たとえば， セグメント 間 
CALL/JUMP/RET 命令 等） をァ セン ブルす る こと はでき ません. 
| アセンブラの アド レス 割当てに ついて 

機械語 プログラム を 作成す る 場合に は， def seg 文で 機械語 プログラム セグメ ソ ト の 
ベース ァ ドレス を 宣言し なければ な りません. def seg 二 &hm の m を 16 倍した 値が 機械 
語ブロ グラム セグメント の ベース ァ ドレスと なります. 
A コ マン ドで 機械語 プログラムに 割当てられる ァ ドレス は， 機械語 プログラム セグメ 





ン ト 内の 相対 ァ ドレス （オフ セッ ト） 
初期 状態で は， 0 番地から 割当てられます 
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(2) B (ベース） 
入力 形式： b {|；} 

機能： 機械語 モニタで， 数値 を 取り扱う 形式 を 設定し ます. 数値 を キーボードから 入力したり， 

, 8 進数で 行う 場合 は， q を 指定し ます. 現在の 
表示 モー ドは， 促進 メ ッ セージの 記号で表 わされて います. 

① bh を 入力した 場合， または BASIC モードから 切り 換わった 場合 は 16 進数 表示です. 入力 
促進 メッセージ は h] となります. 

② bq を 入力した 場合 は 8 進数 表示です. 入力 促進 メッセージ は q] となります. 

(3) C (チヱ ンジ セグメ ン ト ベース） 



入力 形式 ： C [〈セ グメ ン トべ一 スァ ドレス 



能 ： 機械語 フ ログ ラム セグメ ン トの ベース ァ ド レス を 変更し ます. 〈セ グメ ン ト ベース ァ ドレ 
ス〉 の 値 を 16 倍した 値が 実際の ベース アドレス になります. mon コマンド 実行 直後の ベース ァ 
ドレス は def seg 文で 指定した 値です. 〈セグメント ベース アドレス〉 を 指定し ない 場合 は， 現 
在の セグメ ン ト ベース ァ ド レス を 表示し ます. 
規則： ① モニタ コ マン ドの 中で 使用す るァ ドレス は， 機械語 プログラム セグメ ント 内の アド レ 

ス です. 対応す る 物理 ァ ドレス は， 〈セグメント ベース アドレス〉 の 値 を 16 倍した 値に， 
コ マン ド 中に 表われる ァ ドレス を 加算した 値です. 
② C コ マン ドで セグメ ン ト ベース を 設定した 後， A， D, E, L, S コ マン ド において， ァ ド 

レス 指定 を 省略した とき は， セグメント 内ァ ドレス は 0 番地から 割当てられます， 
(4) D (ダンプ 'メモリ） 

入力 形式： d [〈表示 開始 ァ ドレス〉], [〈表示 終了 ァ ドレス〉] 

機能： メモリの 内容 を ディスプレイ に 表示す るコ マン ド です. 16 進 モー ド になって いる 場合 
は， その 数に 対応す る アスキー 文字 も 表示され ます. さらに， プリンタ • スィッチで プリント 
モー ドが 指定され ていれば， 結果が プリ ンタへ も 出力され ます. （プリ ンタ • スィ ッ チ および 
プリ ン トモ 一 ド について は， （12 P (プリ ンタ • スィ ツチ） を 参照して ください）. 

規則： ① d コ マン ドの パラメータ 省略時の 規則 を 例で 説明し ます. 

(i) d 9000 , 9030(3 

(ii) d9000(^OI 
(iiO d , 9031 (3 



IV 



(0 の 場合が 標準で， 9000 番地から 9030 番地までの メモ リ の 内容が 表示され ます. 

(ii) のように 〈表示 開始 ァ ドレス〉 だけ 指定した 場合 は， 〈表示 開始 ァ ドレス〉 から， 16 バ 
ィ ト 分の メモリの 内容が 表示され ます. 

逆に (iii) のように 〈表示 終了 アドレス〉 だけ 指定した 場合 は， その 前に 実行され た D コマ 
ン ドの 最後の ァ ドレスの 次の アドレスから 〈表示 終了 ァ ド レス〉 までの メ モ リ の 内容 を 
表示し ます. 



(iv) のように 〈表不 開始 アドレス〉 も 〈表示 終了 アドレス〉 も 指定し ない 場合 は， この コ 
マン ドが 入力され る 前に 実行され た D コマ ン ドの 最後の ァ ドレスの 次の ァ ドレスから 16 バ 
ィ ト 分の メモリの 内容が 表示され ます. 

d コマンド を 実行中に その実 行 を 中止したい 場合 は， @ キー， または g+ 巨] を 
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人力し ます. i 由 jifii に メモリの 内容 を 表示して いる 場合， 途中で 表示 を一 時 停止させる に 

は， @+0 を 人力し ます. 再び 表示 を 再開させる 場合 は， g キーと @ + 0 以外 
の キー を 入力し ます. 

> また， D コマンド 終了後に リターン を 入力す ると (iv) と 同じ 動作 を 行います. 
D コ マン ド で ダ ソ フ できる 連続 し た 空間 は 最大 65535 バ ィ ト です. 
(5) E (エディット • メモリ） （ROM BASIC モードで は 使用で きません） 
入力 形式： e [〈開始 ァ ドレス〉] 

機能： メモ リの 内容 を ディ ス プレイに 表示し ます. 必要ならば， 表示され ている 内容 を ディ スプ 
レイト. で 変更し ます. デ イス ブレイ 上で 変更され た 数値 は， そのまま メモリ 上で 変更され ま 
す. 

規則： ① 〈開始 アドレス〉 を 省略した 場合 は， 以前に 行った En" 

力一 ソルが あった ァ ドレス 力； 〈開始 ァ ドレス〉 となります. 



ン ドの 終了 したと きに， 




カーソル 移動 キ一 （1^1, 1—1, I Tl I 1 I) と ロール • アップ キー 




キー 



ッノ マ— n^pi • ロー ノレ • タウ 
制 を 使って 変史 したい メモ リの 内容のと ころへ カーソル を 移動し， 新しい 数侦 




を 人力して ください. メモリの 内^も 変更され ています. 

③ エディット • メモリ を 終 / するとき は^) キ一， M キー， または lEScj キー を 
人力し ます. 

④ @キ —を 人力す る ことによ り， エディ ッ ト • メモリ 実行時に 使用で きる キーの 説明 

が 表示され ます. もとの ゆ j【fii にも どす ために は， @ キー， および^ l+|^J 以外の キ— 
を 人力して ください. 

E コ マン ドを 使用す る 場合， モニタ モードに 入る 直前の テキス ト 画面の スク 口— ルェ 

リ ァが 次の 範囲に なければ なりません. 



CONSOLE 
n= 0 

m^l9 



n, m において， 




(6) F (フィル メモリ） 

入力 形式 ： f 〈開始 ァ ドレス〉， 〈終 /ァ ドレス〉， 〈定数〉 
機能： ァ ドレスで 指定した 範^の メモリ 
規則： ① 各 パラメータ は 省略で きません. 

ぐぶ 数〉 は 10 進数で 0 から 255 までの 値です （16 進数のと き 0〜FF, 8 進数のと き 
0〜377). 〈定数〉 として 入力され た 数値^ ^ 下位 8 ビットが 有効と なります， 




③ F コマンドで 扱える 連続した 空間 は 最大 65535 バイ ト です. 
G (ゴ 一） 

入力 形式 ： g [〈実行 開始 ァ ドレス〉] [, 〈ブレイク ポイント アドレス # 1 〉] し 〈ブレイク ボイ ン 
トァ ドレス #2〉] 

機能： 指定した アドレスに ジャンプして， そこから プログラムの 実行 を 開始し ます. このと き， 
2 つまで 〈ブレイク 'ポイント 'アドレス〉 を 指定で きます. 〈ブレイク • ポイント. ァ ドレ 



ス〉 と は， フロ グラムの 実行中， 実行 ァ ドレス 力； 〈ブレイク • ポイント • アドレス〉 となつ 六 
とき， 実行 を 中止して， コ マン ドの 入力 待ち 状態に させる ァ ドレスです. 



レ 
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規則： ① 〈実行 開始 アドレス〉 を 省略した 場合， 最後に 実行した G コマンドの 〈ブレイク .ボ 

イン ト • ァ ドレス〉 力； 〈実行 開始 ァ ドレス〉 になります， 

〈ブレイク • ボイ ント • アドレス〉 で 実行が 中断され た 場合 は， CPU の レジスタの 値 
が 保存され ます. 

③ 〈ブレイ ク • ボイ ント • ァ ドレス〉 に 達した とき は その ァ ドレスが 示されます • 
16 進 表示 氺 xxxx ： yyyy 

8 進表不 * xxxxxx ： yyyyyy 
x〜x ： セグメント ベース アドレス 

y〜y ： セグメント 内 オフ セ ッ ト 

(8) I (ィ ンプッ ト） 

入力 形式 ： i 〈ポー ト • ァ ドレス〉 

機能： 入力 ボートの 値 （入力 データ） を 読み 画面に 表示し ます. 
規則 ： ① ぐ 十:— ト • ァ ドレス〉 は 0〜255 の 値です • 

② 〈ボート • ァ ドレス〉 を 入力 後， yi キ —を 押下し ます. すると 次の 行に 入力 ボー トの 
値が 表示され， キー入力 待ちになります. 

③ yj キー を 押下す ると 処理 は 終了し ます. スペース キー を 押下す ると， 次の 入力の 値 

を 表示し ます. 

④ 〈ボー ト • ァ ドレス〉 として 入力され た 値 は 終りから 8 ビッ トが 有効と なります. 

(9) L (ディ ス アセンブル） （ROM BASIC モー ド では 使用で きません） 

入力 形式 ： I [〈逆 アセンブル 開始 ァ ドレス〉] し 〈逆 アセンブル 終了 ァ ドレス〉] 

機能： メモリ • イメージ を 8086 系 ニー モニック コー ドに逆 アセンブルして 表示し ます. 表示 形式 

は 「14.4(5) 機械語 モニタ モードの ディスプレイ 画面 形式」 を 参照して ください. 
規則： ① L コ マン ドの パラメ— タ^ 略 時の 規則 は， D (ダンプ） コ マン ドの 場合と 同様の 規則で 

す. 

(i) 19000,9030 □] 



(ii) 19000 



(iiD 1,9030 
(iv) 1 



国 



② L コマンドの 実行中に， 実行 を 中断したい 場合 は， を 入力して ください. 実 

行 を 再開す るた めに は， ^キー， および^ 1+ 巨] 以外の 任意の キー を 入力して くだ 
さい. 




また， L コマンドで 表示され る ニー モニックの オペランド は， 現在， 指定され ている 
数値 表現 式で 表示され ます. 
L コ マン ド 終了後に リ ターン キー を 入力す ると， （iv) の 場合と 同じ 動作になります. 

⑤ L コマンドで 逆 アセンブルが 可能な 連続した 空間 は 65535 バイ ト です. 




64K バイト を 越える ような 動作 をす る 命令， アドレス （たとえば， セグメント 間 

CALL/JUMP/RET 命令 等） を 逆 アセンブル する こと はでき ません • 
(10) M (ムー ブ • メモリ） 

入力 形式 ： m 〈転送す る メモ リ 領域の 先頭 ァ ド レス〉， 〈転送す る メモリ 領域の 最終 ァ ドレス〉， 
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〈転送先の 先頭 ァ ドレス〉 
機能： メモリ 内で， ある 位置から 別の 位置 ヘメ モ リ 領域の ブロッ ク 転送 を 行います 
規則： ① 各 パラメータ は 省略で きません. 




t 

機械語 プログラム 



② 機械語 プロ グラム セグメント の 最大 メ モリ アド レス を 越える よ うな 転送 はでき ませ 
ん. 

③ D コマンドで， 転送の 結果 を 確認して ください. 

(11) O (アウトプット） 

入力 形式 ： o 〈ボート • アドレス〉， 〈データ〉 

機能 ： 指定した ボー ト • ァ ドレスに， データ を 出力し ます. 

規則 ： 〈ボー ト • ァ ドレス〉， 〈データ〉 は 0〜255 の 値でなくて はいけ ません. 入力した 数値 は 終 

りから 8 ビッ トが 有効と なります. 

(12) P (プリンタ • スィ ツチ） 
入力 形式 ： p 

機能： D (ダンプ）， L (デ イス アセンブル）， @ + 0 (ダンプ 'ディスク） コマンドの 実行 結 
果を プリ ンタに 出力す るか どうか を 指定し ます. モニタ モー ドに 切り 換わった 当初 は， 「OFF」 
の 状態で， プリンタに は 出力し ません. P コマンド を 入力す るた びに， 「0N」 / 「OFF」 が 切 
り 換わります. 

規則 ：① プリ ン タス ィ ツチが 「0NJ になる と， コ マン ド 促進の メ ッ セージが 変り ます. 

ブリン タス イッチ 「OFF」 ブリン タス イッチ 「0N」 

h] ― h) 

q] ― q) 

② D, L, @ +0 コマンド 以外の 実行 結果 は， プリンタへ 出力され ません. 

i^^a 機械語 モニタ を 使用して いる 時 も， キーに よって 画面の ハードコピーが とれ ま 

す. 

(13) R (リード • テ 一 プ） 

入力 形式： r [{〗：}] [〈ファイル 名〉] 

機能 ： カセッ ト テープから データ を ロー ド する コマ ン ド です. 

ファイル 名 を 指定した 場合 は， カセッ ト テープの データの ファイル 名 を チヱ ック し， 指定した 
フ アイ ル 名が 見つかる と ， その データ を メ モリに ロードし ます. このと き， 指定した フ アイ ル 
名 以外の フ ァ ィ ル 名が 見つかった 場合 は， 

SkipA •• x x x x 



198 



第 14 章 モニタ モード 

と ディスプレイに 表示し， 指定した ファイル 名が 見つかる まで 読み 続けます. 指定した フ アイ 
ル 名が 見つかった 場合 は， 

Found ： X X X X 

と ディ ス プレイに 表示し ます. 
ファイル 名 を 指定し ない 場合 は， 最初に 見つかった ファイル を 口 — ド します. 
規則： ① ファイル 名 は， 6 文字 以下です. 6 文字 を 越えた 場合 は 最初の 6 文字が 有効です. 




フ マ 



ンド 実行中， 実行 を 中断す るた めに は IstopI, またはれ 1+0 を 押下して くださ 



し 



(14) S (セット • メモ _ 
入力 形式 ：（1) s [〈開始 ァ ドレス〉] 

(2) s s w [W}] 

7 

機能 ： 形式 (1) メ モ リの 内容 を 表示し ます. これ を 確認して 内容 を 変更す る ことができます. 

形式 (2) メモリ スィ ツチの 内容 を 表示し ます. これ を 確認して 内容 を 変更す る ことができ 
ます. 

規則 ： 形式 a) 

① 〈開始 ァ ドレス〉 を 指定した 後， リ ターン キー g を 入力す ると， 次の 行に ァ ドレスと 

内容 を 表示し， 数値の 入力 待ちになります. 



h ] S 9 0 0 0 
9 0 0 0 AD 3 





メ モ リ の 内容 を 変更す る 場合 は， 数値 を 入力 した 後 スペース キー を 入力す ると メ モ リ 
に 新しい 値 を セットし ます. その後， 次の アドレスの 内容が 表示され， 数値の 入力 待ち 
になります. また， 数値 を 入力した 後リ ターン キ 一を 入力す ると 新しい 値が セッ ト され 
コ マン ド 入力 待ちになります. 



h] S9000 l^Jj] 

9000AD3-a3 
h] 



h] SWOOI^Jj) 
9000AD3-a3AD4- 

1 一 スペース キー入力 





メモリの 内容 を 変更し ない 場合 は， 数値 を 入力せ ずに， スペース キー を 入力して くだ 
さい. 次の ァ ド レスに 移ります • 
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1 つ 前に 戻したい 場合 は， @+0 を 入力して ください. 



規則 ： 形式 (2) ― 

① スィ ツチ 番号 を 入力し なかった 場合 は， メモリ スィ ツチの 内容 をす ベて 表示し ます. 



h] SSW0) 












SW1 SW2 


SW3 


SW4 


SW5 


SW6 


SW7 


12 34 


00 


00 


00 


00 


00 




スィ ツチ 番号 （ swn ) を 指定した 後， リ ターン キー yj を 入力す ると， 次の 行に， 指定 
した スィッチの 内容 を 表示し， 数値の 入力 待ちになります. 




h] SSW3 
00-07 00 



h] SSW3 
00 — 07y) 
h] 




③ スィ ツチの 内容 を 変更す る 場合 は， 変更す る 数値 を 入力した 後 スペース キー を 入力す 
ると， スィッチに 新しい 値 を セットし 次の スィッチ 番号の 内容 を 表示し ます • その後 数 
値の 入力 待ちになります. リターン キー pi を 入力 すれば， 新しい 値が セットされ， コ 
マン ド 入力 待ちになります. 

' スィッチの 内容 を変史 しない 場合 は， 数値 を 入力せ ずに， スペース キー を 入力 すれ 
ば， 次の スィッチの 処理に 移ります. 



h] SSW1 yj) 
12- 34 — 




| スペース キー を 有効に 使用しながら， 1 行に 全部の スィッチの 値 を セットす る こと 力 
できます. 最後の スィ ツチの 値の セッ トが 終る と リ ターンして 入力 待ちになります. 



h] sswiyij 

12 — 34 — 00—07 00 — 
h] 



00 — 00 — 00 — 




I この セッ トス イッチ （SSW) は 不揮発性 メモリの 書き換え を 行います が， BASIC シス 
テムへの 引き渡し はこの ままで は 行われません. BASIC システムの 再 立ち上げ によって 
はじめて 引き渡されます. 

セ ッ ト した メ モ リ スィ ツチの 状態が 必要な 場合 はリ セ ッ ト して， システム 立ち上げ を 
行って ください. 



200 



第 14 章 モニタ モード 

(15) TM (テスト メモリ） 
入力 形式 ： tm 

機能 ： 本体に 実装され ている RAM メモリ を テストし ます. テスト 対象 メ モ リ 領域 はメ モ リ ス 

ィ ツチ SW3 • 2 0 〜2 2 ビッ トで 指定され ている ユーザ メモリ 領域と， システム 領域 （テキスト 
VRAM, グラフ ィ ック VRAM) です. 
規則 ：① テスト メモリの ために モニタ モー ドに 入る 前に 次の 準備 をして ください. グラフ 

ィ ッ ク 画面 状態 を 初期化し テキス ト 画面 状態 を 80 行モ— ド にして おきます. 

screen 0, 2 [^J width 80,25 |<J| 

» メモリ • スィ ツチに よって 指定した 使用可能な メモリ サイズ （Real memory) と シス 
テム 《ち 上げ 時の マイ ク 口 診断に よって 正常と 確認され たメ モ リ サイ ズ （Active me- 
mory) とが一 致しない 場合に は メモリ を テス ト する 前に 次の メ ッ セージ を 表示し ます. 
Real AAA memory A ： Ax x x KB 
Active memory A ： Ax x x KB 
この場合に は なぜ 相違して いるか を 確認した 後， ファン クシ ョ ンキ— 以外の キー を 押 
すと メモリ テス トを 開始し ます. 





テスト 終 / 時， ディスプレイに， 異常がなければ, 
i、est complete ！ 

と 表示され ます. 

テスト メモリ 終 f ま での 経過 時 問 は 次の とおり です . 

ユーザ メ モリエ リア. 

384 KB の 場合' 約 15 分 

ユーザ メ モリエ リア. 
512KB の 場合' がリビリ ノナ 



ユーザ メモリ エリ 乙 歸 



640 KB の 場 



[ 1 



異常 アドレス を 検出す ると， 異常発生の アドレス を 16 進数 5 桁で 表示し ます. 同時に 
ブザーが 鳴ります. 

④ テス トが 終/したならば， リセ ッ トス ィ ツチ を 押してく ださい. 
(16) V (ベリファイ • テープ） 

入力 形式 ： v ； }] [〈ファイル 名〉] 

機能： カセッ ト テープに セーブ された データ と メモリの 内容と が一 致して いるか どうか を 比較 
する コマ ン ド です. 

〈フ アイ ル名〉 を 指定した 場合 は 指定した ファイルと メモリの 内容 を 比較し ます. 〈フ アイ 

ル名〉 を 指定し なかった 場合 は， 最初に 見つかった ファイルと メモリの 内容 を 比較し ます. 比 
铰 した 結果' カセッ ト テープの 内容と メモリの 内容が一 致した 場合 はコ マン ド 入力 待ち 状態と 

なり， 一致しなかった 場合 は "？" を 表示して コマンド 入力 待ちになります • 

規則： ① ファイル 名 は 6 桁 以内です. 






W (ライト テープ） コマンドで カセットテープに 書き込んだ 後， メモリの 内容 を 変更 
しない 状態で V コ マン ドを 入力し ベリファイ してく ださい. 

' ド 実行中， 実行 を 中断す るた めに は @ , または^ を 使って ください. 



フ マ 
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(17)W (ライ トテ一 ブ） 

入力 形式： w [{\ ： }] [〈ファイル 名〉], 〈開始 アドレス〉， 〈終了 アドレス〉 
機能 ： メ モ リの 内容 を カセッ ト テープへ セーブす るコ マン ド です. 
規則 ：（13), (16) の 規則 を 参照して ください. 

例 ： 8000 番地から 8500 番地の 内容 を "abc" という ファイル 名で カセッ ト テープに セーブす る 場 



合 



h] wabc, 8000,8500|J| 
h i vabc 



(18) X (ィ グザ ミ ン • レジスタ） 



入力 形式 ： x 



[cpu レシ スタ 名] 
[cpu フ ラ ク名] 



機能 ： cpu の 全 レジスタの 内容の 表示お よび 変更 を 行います. 

規則： ① [レジスタ 名] 

AX， BX， CX. DX， SP， BP, SI, DI, CS, DS, SS. ES, IP 



Z ： Zero 

A : Auxiliary Carry 

P ： Parity 

C ： Carry 



② [cpu フラグ 名] 
〇 ： Overflow 

D " Direction 

I ： Interrupt Enable 

T ： Trap 

S ： Sign 

' [cpu レジスタ 名], [cpu フラグ 名] を 省略 した 場合 は 全 レジスタの 内容と フラグの 
ステータス を 表示し ます 

I [cpu レジスタ 名] を 指定した 場合 は， その レジスタの 内容 を 表示し 新しい 値の 入 

力 待ちと なります. 内容 を 変更す る 場合 は， 新しい 値 を 入力した 後， リタ— ンキ— 01 を 



押下す ると コマンド 入力 待ちになります. また， スペース キー を 押下す ると， 次の レ 
ジス タの 処理に 移ります. 内容 を 変更し ない 場合 は， 新しい 値 を 入力し ないで リタ— 

ン キー （QP を 押してく ださい. コマンド 入力 待ちになります. また， スペース キ 一を 

入力す ると， 次の レジスタの 処理へ 移ります. 

この 処理 は， 不正な 値 を 入力した 時 または 最後の レジスタ が 表示され るまで 繰り返 
されます. 最後の レジスタの 処理が 終了す ると コマ ン ド 入力 待ちと な ります. 

フラグ 名 を 指定した 場合 は， その フラグの 現在の ステータス （「ON」 なら "1", 「0- 






FF」 なら "0" ) を 表示し， 新しい ステータスの 入力 待ちと なります. 内容 を 変更す る 

場合に は， 新しい 値 を 入力して リ ターン キー （01) を 押下す ると， フラグの 内容 を 変更 
した 後， コマンド 入力 待ちと なります. 内容 を 変更し ない 場合に は， 新しい 値 を 入力し 

ないで， リターン キー （yj) を 押下す ると， フラグの 内容 は 変更され ずに， コマンド 入 
力 待ちと なります. 

⑦ レジスタ 名の 指定 は 16 ビッ トの ベア レジスタ のみです. AH, AL …等 は 使用で きま 
せん. 

レジスタ 名 を 指定し 新しい 値と して 17 ビッ ト 以上の 値が 入力され たと き は， 下位 16 
ビッ トが とられます. 
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⑨ X ( ィグザ ミン • レジスタ） コマンドで レジスタ の 値 を 変更 した 場合， 有効と なる の 

は G (ゴ— ） コマンドで 実行す る 場合 だけです. BASIC モードに 戻る とき は 有効で 
はありません. 

(19) HELP キー または^ J +^] キ一 （コマンド シンタックスの 表示） （ROM BASIC モードで 
は 使用で きません） 

入力 形式： ra, または @ +|X ^を 入力し ます. 

機能 ： 機械語 モニタで 使用で きる コマ ン ドの 種類と その コマ ン ドの パラメ 一タが ディ ス プレイに 
表示され ます. 



(20 &rl1+IB，| (BASIC モードへの 戻り） 

入力 形式： を 入力し ます. 

機能： モニタ モー ド から BASIC モ一 ドに 戻ります. 

(2D 





(ダンプ ディスク） （ROM BASIC モードで は 使用で きません •） 
入力 形式： 〈ドライブ: 《：〉 [, 〈サー フヱス 杯〉], 〈トラック #1〉， 

〈セクタ #1〉 [， 〈トラック #2〉， 〈セクタ #2〉] 
〈ドライブ #〉， 〈サー フェス: 《：〉 



…… ダンプ 対象の ドライブ 番号と サ一 フヱス 番号 を 指定し ます. 複数 サーフ ヱ 
スを もつ ディスク ュニッ ト について はサー フヱス 番号 を 必ず 指定して く だ 
さい. 

〈トラック #1〉， 〈セクタ #1〉 

…… 表示 開始 セクタの 指定 
〈トラック #2〉， 〈セクタ #2〉 

…… 表示 終了 セクタの 指定 
機能 ： ディ スクの 内容 を ディ ス ブレイに 表示させます. 

規則： ① 〈トラック #2〉 〈セクタ #2〉 を 指定し ない 場合 は， 

〈表示 開始 セクタ〉 = 〈表示 終了 セクタ〉 
となり， 開始 セクタ だけ 表示し ます. 

② |^ + 2J コ マン ドを 実行中に 実行 を 中止したい 場合 は， ^ キー または @ + 

を 入力し ます. 画面への 表示 を一 時 中断したい 場合 は g + 0 を 入力し， 再開 
するとき は^ キ 一および^ j + g」 以外の キー を 入力し ます. 

③ 異なる ト ラ ッ クに 渡り ダンプ をお こなう こと はでき ません. 

@+|^J (リード ディスク） （ROM BASIC モードで は 使用で きません） 
入力 形式 ： f^L| +@ < ドライブ: »：〉 [, 〈サ 一フェス 杯〉], 〈トラ ッ ク： «：〉， 



〈セクタ:^〉， 〈開始 アドレス〉， 〈終了 アドレス 
機能： ディスクから メモリ へ データ を 口一 ド します. く ドライブ #〉 〈サ ーフ ヱス#〉 〈トラック 

#> 〈セクタ #〉 で 表示され る ディ スクの 物理 ァ ドレスから メモリ 上の 〈開始 ァ ドレス〉 〜 〈終 
了ァ ドレス〉 へ データ を 読み込みます. 

@ + 0 (ライト ディスク） （ROM BASIC モードで は 使用で きません） 

入力 形式： @ + 〈ドライブ 杯〉 [, 〈サー フェス 杯〉], 〈トラック #〉， 
〈セクタ： 《：〉， 〈開始 ァ ドレス〉， 〈終了 ァ ドレス〉 

機能 ： メモリの 内容 を ディスクへ セーブし ます. 〈開始 ァ ドレス〉 から 〈終了 ァ ドレス〉 までの 
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データ を ディ スクの 物理 ァ ドレス く ドライブ #〉 〈サ一 フ x ス杯〉 〈トラック #〉 〈セクタ #〉 を 

先頭の セクタと して， 順次 連続した 物理 ァ ドレスへ 書き込みます • 
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ィ スクに 格納され ている 



ユー ティ リ ティ プログラム 



システム ディ スクに 組み込まれ ている ユー ティ リ ティ プログラムに は 次の ものが あります. files 
文 を 使用して 確認して ください. 



項番 


プログラム 名 


プログラム 呼称 


内 容 


1 

丄 


format nin 


デメ スクフ * 一 

ノ づ z ヽノ z 

マッティ ング 


フロ、 ゾ ピノ デメ スク のフ： ih 一 マッティ 
z y つ, ゾ ノ, み z , つ 

ングを 行います. 


2 


backup. n88 ' 


ノヽ ックァ ッ ブ 


同じ 種類の フロ ッ ビィ ディ スク 媒体 間 
て' の コ ビ 一を 行し、 ■* す 令フ アイ ノレ 力 ^ 

コ ビーされ ます. 


3 


setinf.n88 


ID セク タ 書き 換 

免 


オート スタート のために， 使用す る 

ファイル 数， BASIC テキスト を ID セ 
クタへ 書き込みます. 


4 


xfiles.n88 


ファイル 転送 


フロッピィ ディ スク および 固定 ディ ス 
ク 間での コピー を 行います. 


5 


sysgen.nip 


DISK CODE 

コピー 


DISK CODE, IPL および 日本語 辞書 
ファイルの コ ピー を 行います. 


6 


setup.n88 


日本語 入力 環境 条 
件の 設定 


システム ディ スクの 日本語 入力 環境 を 
規定し ます. 


7 


format. hd 


ボリューム 初期化 


固定 ディ スクの 物理 フォー マッティ ン 
グと 論理 フォー マッティ ングを 行い ま 
す. 


8 


recov.hd 


障害 ボリ ユー ム • 
ファイル 復旧 


固定 ディ スクの エラー 発生 クラスタ を 
正常な 未使用 クラスタ で 代替す る こ と 
を 行います. 


9 


dir.hd 


ファイル ディ レク 
ト リ 表示 


固定 ディ スクに 登録され ている フ アイ 
ルの ディ レク ト リを 表示したり， 削除 

したりす る こと を 行います. 
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項番 


プロ グラム 名 


プログラム 呼称 


内 容 


10 


backup. hd 


固定 ディ ス クファ 
ィ ル 退避/復旧 処 

理 


固定 ディ スクと フロッピィ ディスク 間 
で フ アイ ルの退 辟/ 復 旧 を 行い ネ寸 

( 1 フ アイ ル にっき 複数 フ 口 ッピィ 
ディ ス ク 使用 可） 


11 


mkfont.n88 


利用者 定義 文字 格 
納フ ァ ィ ル 作成 • 

更新 


利用者 定義 文字 格納 ファイル （フ アイ 

ノレ 名 は "usfontn88") の 作成 及び^ 斩 
を 行います. 


12 


switch. n88 


メモ リス イツ チの 
設定 


メモリ スィ ツチの 設定 を 行います. 


13 


dicmen.n88 


辞書 ファイルの 保 
守 


辞書 フ ァ ィ ル への 単語 登録 • 更新 等 を 
行います 


14 


DDconv.n88 


ファイル 変換 


5" 1D/2D 媒体 上の ファイル を 2DD/ 
2HD 媒体 t のファ ィ ルに 変換し ます. 



この 節で は， これらの ユー ティ リ ティブ ログ ラムの 使い方 を 説明し ます. 

なお， 説明 は 次に 示す 環境 を 前提に おこないます. 

(1) 本体 内蔵の FD 装置: «：1 が ドライブ 番号 「1 ••」， 本体 内蔵の FD 装 匱 #2 が ドライブ 番号 
「2 ：」 である こと を 前提と します. 

(2) システム ディスク は 本体 内蔵の FD 装置 （ドライブ 番号 「1 :」） から 起動され， 各種 ユー 
ティリ ティ プログラム も システム ディスク 内に 格納され ている こと を 前提と します. 

15.1 フロッ ピィ ディ スクの フォー マッティ ング 

ディ スクを 初期化す る こと は， 「フォー マッティ ング する」 と 言います. フォー マッティ ングに 
は' 「イニシャライズ」 と 「システム フォーマッティング」 があります. 

(1) イニシャライズ 

イニシャライズ を 行う と， ディスク ユニットで 読み書きが できる ようになります. また， 

BASIC から も， dski$, dsko$ で 入出力 を 行う ことができます. しかし， 他の コマンド， ステート 

メ ン ト を 使用す る こと はでき ません. この イニシャライズ では， まだ FAT, ディレクトリ， ID の 
初期化が 行われて いない からです. 

(2) システム フォー マッティ ング 

システム フォー マッティ ングを 行う と， FAT, ディ レクト リ， ID の 初期化が 行われます. これ 

で， その ディスク に対して BASIC の コマンド， ステートメント を 実行で きる ようになります • 
"イニシャライズ" を 「第 ！ レベルの フォー マッティ ング」 または 「物理的 フォー マッティ ン 

グ J, システム フォー マッティ ング" を 「第 2 レベルの フ ォ一 マッティ ング」 と 呼ぶ ことがあり 
ます. 
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フロ ッ ピィ ディ スクの フォー マッティ ング は， システム ディ スクに 人って いる "format.nip 
という プログラム を 使います. その 手順 は 次の よ うにな つてい ます. 
(1) フォー マッティ ング プログラム "format.nip" を 口一 ド します. 



圍 



load "format.nip" 

(2) プログラム を 実行させます. 

[に >1 または run 

(3) 次の メッセージが 表示され ます. 

新しい ディ スクを ドライブに セッ ト して 下さ L 

フォー マツ 卜する ド 





(4) 適当な ドライブに 新しい ディスク を セットし ます. （他の ドライブに は， ディスク を 入れ 
ないで ください. システム ディスク は プログラムの ロードが 終った 事 を 確認したら， はずし 
てお きます. 



(5) 新しい ディスクが セットで きたら， セット した ドライブの ドライブ 番号 を 入力し ます. ド 
ラ ィ ブ番 せが 1 の 場合 は 次の ようになります. 

20 

(6) すると， 次の メッセージが 表示され ます. 

物理 フォーマッティング を 行います か （y/n) ？ 
新しい フロッピィ ディスクで イニシャライズ （物理的 フォー マッティ ング） を 行う 必要が 

ある 場合 は， 

—度 使用した もので， その 必要がない 場合 は， 

を 入力し ます. 



"n" を 入力す ると イニシャライズ は 行いません. 
(7) "y" を 入力す ると， 




, 次の メ ッ 

セージが 表示され ます. （これ 以外の 装 匱の 場合， この メ ッ セージ は 表示され ません. すぐに 
イニシャライズが 始ま ります）. 

ディスク タイプ （UMB 2.640KB) ？ 

これ はフ ォ— マツ ト の 対象 媒体が 2HD か 2DD か を 聞いて いるもので， 2HD 媒体で あれば， 

1 a 

と 入力し ます. 次の メ ッ セージ を 表示し イニシャライズが 始ま ります • 

ドライブ 2 を 物理 フォー マツ ト 中です 

(8) 次に システム ディ スクを 作る かどう かたず ねて きます. 

システム ディスク を 作成し ます か （y/n) ？ 
システム ディ スクを 作りたい 場合 は， 




y 

その 必要がない 場合 は, 

を 入力し ます. 



(9) 




イス クを 作る， 作らない にか かわらず 
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処理 中です 

と 表示して， システム フォーマッティング を 行います. 

(10) システム ディ スクを 作らない 場合 は， 

終了し ました 

と 表示して 実行 を 終了し ます. 

システム ディスク を 作る 場合 は， 次の メ ッ セージが 表示され ます • 
システム ディ スクの ドライブ 番号 は？ 

(11) システム ディスク を セットしたら， その ドライブの ドライブ 番号 を 入力し ます. ドライブ 

番号が 1 の 場合 は 次の ようになります. 

1 H 

(12) システム ディスク を セット した ドライブ を 指定す ると， 

確認し ました か （y/n) ？ 
と 求めて きます. もう一 度 確認して 正しければ， 

yH 

もし まちがって いれば， 

を 入力し ます. 

"n" を 入力す ると， 終了し ましたと 表示し， 処理 を 終了し ます ."y" を 入力す ると， 

システム を コピーし ています 
と 表示して， DISK code の コピー を 開始し ます. 

なお， （5) で 指定した 新しい ディスクの ドライブ 番号と， （9) で 指定した， システム ディスク 
の ドライ ブ 番号が 等 し し 、場合に は , 

受け 側 ディ スクを ドライブ X にセッ ト して 下さい 

および 

送り 側 ディ スクを ドライブ X にセッ ト して 下さい 

が 表示され ます （X は ドライブ 番号 を 意味し ます）. それぞれの 指示に 従って 新しい ディ スク 
か システム ディ スクを ドライブ X にセッ ト し， キー を 押して 下さい. 

(13) 次に 日本語 入力 用 辞書 ファイルの コ ビー をお こなう か 否か を 問い 合せて きます. 

辞 害 ファイル を コピーし ます か （y/n) ？ 

日本語 入力 用 辞書 ファイル （"BUNSET.SU") の コピーが 必要な 場合 y を， 必要がない 
場合 n[^J を 応答し ます. 

(14) コピー 処理が 終了す ると， 次に， 各種 フロッピィ ディスク 装置の デバイス 番号の 割り振り 
方 をたず ねて きます. 

システム ディスクの ドライブ アロケーション タイプ： 1 

新しい ディ スクの ドライブ アロケーション タイプ は？ 

システム ディスクと 同じ 場合に は， g キー だけ を 押します. 

システム ディ スクと は 異なる デバイス 番号の 割り振り 方 を 新しい ディ スク にセッ ト したい 場 
合 は， 

を 入力して 下さい. 
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X の 値に より， 新しい ディスク は， 以下の 順番で 各 装置の ドライブ 番号 を 割り振る システム 

ディ スク となります. 



X の 値 


意 味 


1 


640KB フロッピィ ディスク— 1MB フロッピィ ディスク 


2 


1MB フ 口 ッピィ ディ スク— 640KB フロ ツビ ィ ディスク 



(19 終了し ましたが 表示され， 処理が 終了し ます. 

フォー マッティ ングは 終了です. 
新しい フロッピィ ディスク を システム ディスク として フォー マッティ ング した 場合， その フロッ 

ピィ ディ スクで BASIC を スター ト させる ことができます. 

シ フ、 テム ディ スク を 作成す る 場合， シ ス テム ディ スクと フォー マッティ ング する フ 
口 ツビ イデ ィ スクが 同 じ 種類 （同 じ 容量） のフ 口 ッ ビィ ディ スク でなければ な りません. 

( NOTE ) フォーマッティング を 行う と， その ディスクに 書き込まれ ていた ファイル はすべ て 消 

去され ます. ですから， うつかり 重要な ディスク を フォーマッティングした りする こと 
のない ように 注意して 下さい. 

属性の 宣言で 書き込み 禁止 を 宣言して いても （「11. 3.6 ファイルの 属性と set 文」 を 参 
照）， フォー マッティ ングを 行う と ， フ アイ ル はなくなります. 3.5 ィ ンチ および 5 ィ ン 
チ フロッピィ ディ スクで 内容 を 消したくない 場合 は， 「ライト 'プロテクト」 という 方 
法が あります. 各 フロッピィ ディスク ュニッ ト について いる ユーザーズ マニュアル をお 

読みく ださい. 8 ィ ンチ 標準 フロ ッ ピィ ディ スクに はこの 機能はありません. 



15.2 フロッピィ ディスクの バックアップ 

ディスクに セーブ された ファイル は 壊れる ことがあります. 例えば， まちがって 必要な ファイル 

を kill 文で 消して しまったり， DSKO$ 命令で ファイルの 内容 を 壊す 可能性 もあります. 

そこで， 重要な 情報が 記録され ている ディスク は， 定期的に 複写 を 作って おいて， もし ファイル 
が 壊れても， その 複写 ファイル を 用いて， その 被害 を 最小限に する ことが 必要です. このような 複 
写 ファイル を 作る こと を 「バックアップ ファイル を 作る」 と 言います. 順 を 追って 「バックアップ 
ファイルの 作り方」 を 説明し ます. 
〇 バ ック アツ ブフ ァ ィ ルの 作り方 

システム ディ スクに は， "backup.n88" という ノ くック アツ ブフ アイ ル 作成 プロ グラムが 入って い 
ます. この プログラム では， 同じ 種類の フロッピィ ディスク 間での バックアップ をお こない ます. 

異なる 種類の 媒体 間での バ ック アツ プ はでき ません. 

(1) ノく ックァ ッ プフ ァ ィ ル 作成 プログラム "backup.n88" を ロー ド します. 

load "backup.n88 M pi 

(2) この プログラム を 実行し ます. 

\^\ または run^JI 
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(3) すると 画面に 次の メッセージが 出力され ます. 

ディ スクの バックアップ を 行います 
送り 側 ディ スクを ドライブに セッ ト して 下さい 
ドライブ 番号 は？ 

ノく ックァ ッ プフ ァ ィ ルを 作りたい ディ ス ク （マスター ファ ィ ル） を 適当な ドライ ブにセ ッ ト 
し， その ドライブ 番号 を 入力し ます. ドライブ 番号が 1 の 場合 は， 

1 a 

と 入力し ます. 

(4) 次に 新しい ディスク （バックアップ ファイル） を ドライブに セットす るよう に 指示して きま 
す. 

受け 側 ディスク を ドライブに セッ 卜して 下さい 
ドライブ 番号 は？ 

そこで， 新しい フロッピィ ディスク （または， すべて 消しても かまわない フロッピ イデ イス 
ク） を セットし， その ドライブ 番号 を 入力し ます. ドライブ 番号が 2 の 場合です と， 

2(3 

と 入力し ます. このと き マスターファイルと バックアップ フ アイ ルを 作る フ 口 ツビ ィ ディスク 
の 種類が 合わない 場合 は， 

バックアップで きません 

と 表示され ます. このと き は マスターファイルと バックアップ ファイルの フロッピィ ディスク 

の 種類が 異 つてい るか. ドライブ 番号の 入力が まちがつ ています. 

(5) さらに 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

ディ スクの バックアップ を 行います 

物理 フォーマッティング を 行います か （y/n) ？ 

すでに イニシャライズ （物理的 フォー マッティ ング） が 行われて い る フロッピィ ディスク を 

使用す る 場合 は 

n Lj|J 

を 人力し ます. すると (6) へ 進みます. 
新しい フロッピィ ディスクで イニシャライズ （物理的 フォー マッティ ング） が 必要な 場合 

は， 

を 入力し ます. 

(6) 続いて バ ック アツ プ 処理が 始ま ります. マスタ一 ファイルの 入って いる ドライブと バック 
アップ ファイル を 作る ドライ ブの アクセス 表示 用 LED が 順に 点灯す ると 同時に， 画面に コ 
ピー している ト ラ ッ ク 番号が 表示され ます. 

XX トラック コピー 中です 
XX はコ ピー 中の ト ラ ックの 番号 を 意味し ます. 

なお， （3) で 指定した マスタ一 ファイルの ドライブ 番号と， （4) で 指定した バックアップ フ アイ 
ルの ドライブ 番号が 等しい 場合に は， コ ピー している ト ラ ッ ク 番号 を 表示して いる 途中で， 
送り 側 ディ スクを ドライブ X にセッ ト して 下さい 
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および 

受け 側 ディ スクを ドライブ X にセッ ト して 下さい 

が 表示され ます （X は ドライブ 番号 を 意味し ます）. それぞれの 指示に 従って マスターファイル 

カリく ック アップ ファイル を ドライブ 番号 X にセッ ト し， pi キー を 押して 下さい， 

(7) 最後に 終了し ましたが 表示され， 処理 は 終了し ます. 



15.3 ID セクタの 書き換え 

ID セクタ を 書き換える ことによ り ， BASIC をス タートさせる と 同時に フ アイ ル 数が セ ッ ト さ 

れ， 任意の プログラム を 自動的に 実行す る ことができます. このために， 「ID セクタ 書き込み プロ 
グラム （setinf.n88)」 が 用意され ています. 

以 卜の 操作 例はフ 口 ッピィ ディ スク に対する ID セクタ 書き換えの 例です. 

(1) まず， "setinf.n88" を ロードし ます. 

load "setinf.n88" 0] 

(2) プログラム を 実行させます. 

〔に >| あるいは run Ij] 

(3) すると 画面に 次の メッセージが 表示され ます. 

オート スター 卜 情報 をセッ 卜します 

システム ディスクが セッ 卜されて いる ドライブ 番号 は？ 

ID セクタ を 書き換えたい （オート スター ト 情報 を 設定したい） システム ディ スクを 適当な ド 
ライブに セッ ト しその ドライブ 番号 を 入力し ます. たとえば， 

1 0] と 入力し ます. すると， 

確認し ました か （y/n) ？ 
と 表示され ますので， 

y y 

と 人力し ます. 

(4) How many files (0 — 15) ？ 

とたず ねて くるので， 同時に オープンしたい ファイル 数 を 入力し ます. 例えば， 3 ファイル 
を 同時に オープン させたい 場合です と 

3H 

と 入力し ます. 

このと き， 一 1 を 入力す ると ID の ファイル 数に は 255 (16 進で FF) が セット されます. 以降 
スター ト する たびに ファイル 数 を 尋ねる ようになります. この場合に はォ一 トス ター トに はな 
りません ので 以下の 操作 は 意味が あ り ません. 

(5) 次に 

テキスト を 入力して 下さい 

と 表示され ますから， BASIC の スタートと 同時に 実行したい BASIC の テキスト （コマンド や 
ステート メン ト） を 入力し ます. 例えば， "test.n88" という プログラム を スタート させたい 場合 
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です と， 

run"test.n88"3 

と 入力し ます. 

もし， ここで 入力した BASIC の テキス トが 長す ぎた 場合 は， 
テキス 卜 は 253 文字まで です 

と 表示して ブザー を 鳴らし， もう— 度， BASIC の テキストの 入力 を 行うよう に 指示して きま 

す. 

(6) 次に 今人 力した ファイル 数と BASIC の テキスト を 表示し ます. 今の 場合です と， 

フ アイ ルの 同時 オープン 数 は 固です 
テキス 卜 は :[run "test.n88" [ 

と 表示し， 続けて， 

システム ディ スクを ドライブ 1 にセッ ト して 下さい 

準備が できたら リ ターン キー を 押して 下さい 

と^ 示して きます から， y) キー を 入力し ます. 

(7) すると， 

終了し ました 

とぶ 示され， ID セクタに BASIC テキスト を 書き込み， 実行 を 終了し ます. 

これで， この システム ディ スクを 使用して BASIC を スター ト させる と， スタート と |"] 時に I'j 
動的に， プログラム "test.n88" を 実行し ます. （もちろん， この システム ディスクに はブ ログ 
ラム "test.n88" が あると します.） 

なお， I も 1 定 ディスクの ID 部に 対する 情報 設定 も setinf. n 88 を 使用し ます. 固定 ディスクから 

オート スター トを おこなう 場合， ID 部に 対する 情報の 設定 以外に DISK code, IPL および li 木 

^辞お フ ァ ィ ル を^ 定デ ィ ス ク へ 設定し なければ な りません （この 方法に 関して は 
sysgen.nip あるいは format.hd を 参照 してく ださい）. 

(4) で， 一 1 を 人力した 場合 は， （6) で 立ち上げ 時に ファイルの 同時 オープン 数 を 指定し 

ますと 表示し ます. また， この場合 は オート スタートで はなく， 一般の システム ゥ. ち h 
げ 処理 を 行います ので 注意して ください. 



15.4 フロッピィ ディスク 上の ファイル 転送 

「15.2 フロッピィ ディスクの バックアップ」 で 説明 した "backup.n88" を 使用す る 場合 は， 
バックアップ ファイル は 同じ 種類の ディスクに しか 作成で きませんでした. ここで は， 異なった 

テ イス ク 間のフ ァ ィ ルのバ ック アツ プを 行う プロ グラ 厶 について 説明し ます. 

この プログラム は， フロッピィ ディ スク および 固定 ディ スク 間で フ ァ ィ ルをコ ビーし ます. 

なお， 媒体 容量の 差異に よって， 移行 時に 容量 制限が 越える 場合が あります. この場合に は 
"disk ful に の エラ一 メ ッ セージが 表示され ます. 

xfiles.n88 を 使用 して 固定 ディ スク 内の フ ァ ィ ルをフ 口 ツビ ィ ディスク に' |' ム^す る 場 

合， —枚の フロッピィ ディスクの 容量 を 越えた ファイル 転送 はでき ません. 一枚の フ 
口 ッピィ ディ スクの 容量 を 越えた フ ァ ィ ルの 転送 は "backup.hd" を 使用して く ださ 
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い. 

移行の 対象範囲 について ボ リ ユー ム 単位 または ファイル 単位の 選択が 可能です. 
以下， 順 を 追って この プログラムの 使い方 を 説明し ます. 

(1) システム ディスクから "xfiles.n88" を 口一 ド します. 

load"xfiles.n88"g 

(2) プログラム を 突 行させます. 

[f-sj あるいは runl^j 

(3) すると 國 面に 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

ファイル 転送 を 行います 
送り 側の ドライブ 番号 は？ 

送り 元の ドライブ 番号 を 問い合わせ てきます. 

(4) 送り 元 （マスタになる ところ） の ドライブ 番ほを 人力し ます. たとえば， 

1 P と 入力し ます. 

(5) 送り先 （コピー をと ると ころ） の ドライブ 番号 を 問い合わせ てきます. 

受け 側の ドライブ 番号 は？ 

(6) 送り先の ドライブ 番リを 人力し ます. たとえば， 

3 □ と 人力し ます. 

(7) 次に フ アイ ル 単位 （f) の 転送 かボ リ ユー ム 全体 （v) の 転送 か を 問い合わせ てきます. 

ファイル 単位です か. ボリューム 単位です か （f/v) ？ 

(8) ファイル 単位の コピーの 場合 fg あるいは ボリ ユー 厶 単位の コピーの 場合 v p と 人力し 
ます. 

(9) (8) で f と 応答した 場合， 1 由 jifii に ファイル 名の一 おと 次の メッセージ が^^されます. 

転送す る ファイル を 選択して 下さい. 矢印 キーで カーサ 移動 後 リターン キー を 押して 
下さい. ROLL UP キー を 押す と 次の 画面になります. 

(10) メ ッ セージに 従って ファイル を 選択して 卜さい. 

(11) フ アイ ルが 選択され ると コ ビーが 始ま ります. この 時 その フ ァ ィ ル名は リ バースで^ 示さ 

れ， ゆ iiii ト' に は 転送 中です と 表示され ます. 

(12) 別の ファイルの コピー を 続けて おこなう かどう か を 問い合わせ てきます. 

別の ファイル を 転送し ます か （y/n) ？ 
別の フ アイ ルが あれば y を 人力し ます. 

すると (9) からの 繰り返しになります. 

ファイルの コ ピ —を 終/する 場合 は n を 入力して ください. 

(13) 転送が 終 r すると 

終了し ました 

と 表示され ます. 

(14) (8) で v と 応答した 場合に は ボリ ュ— 厶举. 位で コ ピー を 行って いい かの 確認 を 要求して きま 
す. 

ボリューム 単位で よろしいで すか （y/ n ) ？ 

この 時 ドライブ 番号の 確認 も 行って 下さい. 
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確認したら y と 入力して 下さい. すると コピーが 始まり， コピー 中の ファイル 名 は リバース 
で 表示され， 圃面 下に は 転送 中です と 表示され ます. 

ボリ ュ一ム 内の すべての ファイルが コ ピーされ ると 終了し ましたと 表示され， 処理 終了と な 
ります. 

15.5 DISK code, IPL および 日本語 辞書 ファイルの コピー 



この プログラム はフロ ッ ビィ ディ スク あるいは 固定 ディ スクに DISK code, IPL および 日本語 辞 
書 ファイル を コピーし ます. 固定 ディ スク から BASIC を 立ち上げる 場合， この プログラム を 使用し 

て， BASIC の DISK code 部と IPL を 固定 ディスクに 格納して おかなければ なりません （日本語 入力 
をお こなう 場合， 日本語 辞書 ファイル も 必要です）. また， システム ディスクの DISK code 部が M 
ら かの 理由で 損傷 を 受けた 場合， この プログラム を 使用して DISK code 部 を I 口 1 復 する ことができ ま 



す. 



(1) DISK code の コピー プログラム "sysgen.nip" を 口一 ド します. 

load "sysgen.nip" |^] 

(2) プロ グラム を 実行させます. 

I に' | または run [J^\ 

(3) 次の メ ッ セージが 画面に 表示され ます. 

システム を コピーし ます 

送り 側の ドライブ 番号 は？ 

(4) システム ディ ス クがセ ッ ト されて いる ドライブの ドライブ 番りを 入力し ます. 



1 a 

と 人力し ます. 

(5) すると 次の メッセージが 表示され ます. 

受け 側の ドライブ 番号 は？ 

(6) DISK code, IPL, 日本語 辞書 ファイルの 書き込み を 行いたい フロッピィ ディスクが セット さ 

れ ている ドライブの ドライブ 番号 または 固定 ディ スクの ドライブ 番号 を 入力し ます. ただし， 
このと き フロッピィ ディ スク または 固定 ディ スク は， あらかじめ フォー マッティ ング されて い 

なければ なりません. また， フロッピィ ディスク 間で 処理 をお こなう 場合に は， 両方の フロッ 
ビィ ディ スクは 同じ 種類の もので なければ なりません. 

I 定 ディ スク お 1 に DISK CODE, IPL および 日本語 辞書 ファイル を 設定す る 場合， たとえ 

ば， 

3(3 
と 入力し ます. 

(7) 次に 



準備が できたら リターン キー を 押して 下さ L 

と 表示され ますから， 



<JJ キー を 入力し ます. 



もし， まちがって いれば， M キー を 入力して プログラム を 止め， もう一 度， （2) から スタート 



します. 
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(8) コピー 中です 

と 表示され， DISK code, IPL の コピー を 開始し ます. 

(9) 次に 日本語 入力 用 辞書 ファイルの コピー をお こなう か 否か を 問い 合せて きます. 

辞書 ファイル を コピーし ます か （y/め ？ 
日本語 入力 用 辞書 ファイル （"BUNSET.SU") の コピーが 必要な 場合 y0] を， 必要がない 場 

合 ng を 応答し ます. 

(10) 最後に， システム ディスクに 付与され る 各種 フロッピィ ディスク 装置の デバイス 番号の 割り 
振り方 をたず ねて きます. 

システム ディ スクの ドライブ アロケーション タイプ： X 
新しい ディ スクの ドライブ アロケーション タイプ は？ 

もとの システム ディスクと 同 じ 場合に は 0] キ一 だけ を 押します. 

もとの ディスクと は 異なる ドライブ 番号の 割り振り 方 を 書込み を 行う ディスクに セッ ト した 
い 場合に は， 

xH 

を 入力して 下さい. 

値 X とデ バイ ス 番号の 割り振り 方の 対応に ついては、 「15.1 フロッピィ ディスクの フォー 
マツ ティング」 の T- 順 (14) を 参照して ください. 

ai) 終了し ましたが 表示され， 処理が 終了し ます. 

固定 ディ スクへ DISK code, IPL および 日本語 辞書 ファ ィ ルをコ ピーす る塌 合， 
BASIC の 領域が 固定 ディスク 内の 先頭に 位置して いないと， 他の OS (たとえば， 
MS-DOS) の 領域 を 破壊して しまいます. したがって， 固定 ディスクから BASK を 立ち 
上げる ために DISK code と IPL の 設定 をお こなう 場合， 他の OS のために フォー マツ 

ティ ンゲ をお こなう 前に， 必ず BASIC のために フォー マッティ ンゲ をお こなって くだ 
さい. 



15.6 日本語 入力 環境 条件の 設定 



この プログラム は 次の 属性 を システム ディ スクに 与-えます. 

(1) その システム ディスクで 取り扱う ことので きる 日 本 語 入力の 方法 

(2) 日本語 入力 時に 参照す る 辞書 フ ァ ィ ルの ドライブ 番号 

Ns8- 日 本 語 BASIC (86) (Ver 4 • 0) で 取り扱う こ 

® 連 文節 変換 入力 方式 
② 単文 節 変換 入力 方式 





JIS コー ド 入力 方式 
日本語 入力の 方法 は システム ディ スク によ り一 意に 決ま ります. 

例えば' 連 文節 変換 入力 用の システム ディスク を 使用す る 場合， 連 文節 変換 入力 方式に よる 日本 
語 入力し か 行えません. 
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様に お 文節 変換 人力 用の システム ディ スクを 使 川す る 場合， 単文 節 変換 入力 方式に よる 日本語 

人力し か 行えません. JIS コ一 ド 人力 用 システム ディ スク においても 同様です. 

"setup.n88" ユー ティ リ ティ は システム ディスクに 記録され ている H 本 語 入力 方法の 規定に 関す 
る 情報 を 変 吏します. 

システム ディ スクは 連 文節 変換 人力 用に 特殊 化された 状態で 出荷され ます. この システム ディ ス 

クをぉ 文節 変換 人力 川 システム ディ スク あるいは JIS コ一 ド 入力 川 システム ディ スクに 変更したい 
場 介， "setup.n88 tt ユー ティ リ ティ を 使用し ます. 

もちろん 単文 節 変換 人力 川の システム ディ スクを 連 文節 変換 入力 用に 戻した り， JIS コー ド 入力 
川 システム ディ スク を^ 文節 変換 入力 用 システム ディ スク に変史 したりす る こと も 可能です. 

また， " Se t up .n88" ュ —ティ リ ティで 辞書 ファイルの 存在す る ドライブ を 固定 的に 宣言す る こと 
がで きます. 

"^み" を "II 本^の^ び" に 変換す る 際， システム は 辞書 ファイル を 参照し ますが， この 時 次 
の 規則に 従って 辞-書 ファイル を 探します. 

① 標' ゆの システム ディスク を 使用す る 場 介 （出荷 時の 状態で 使 川す る 格 5 介）， システム 起動時 
に システム ディ スク がセッ ト されて いた ドライブに 対し 辞, *f ファイル を 探しに いきます. 

② 辞書 ファイルの ドライブ ^'ひ を W 定 的に^ H してお くこと もで きます （この 指定 は JIS コー 
ド 人力 力' 式の 場介总 味 を 持ちません）. 

"setup.n88" ュ —ティ リ ティで 辞お ファイルが 存在す る ドライブ 番号 を システム ディスクに 
与えます. この システム ディスクで システム を 起動し ますと， 指定され た ドライブに 対して^ 

定 的に 辞書 ファイル を 探しに いきます. 

(1) M setup.n88 M を ロードし ます • 

load "setup.n88" Q] 

(2) プログラム を 実行させます. 

f .-'l または run 

(3) 次の メッセージが 表示され ます. 

システム ディ スク がセッ 卜されて いる ドライブ は？ 

属性 を変史 したい システム ディ スクを 適当な ドライブに セッ ト し， その ドライブ 番号 を 入力 
します. 例えば， 

1 [31 

(4) 次の メッセージが 出力され ます. 

現在の 日 本 語 入力 属性 は 次の 通 リ です 

日本語 入力 方式 ： 連 文節 変換 入力 方式お' 辞書 ファイルの ドライブ： SYSTEM^ 
属性 を 変更し ます か （y/n) ？ 

注 (1) ： システム ディ スクの 日本語 入力の 方法に 応じて 次の いずれ かが 表示され ます. 
連 文節 変換 入力 方式 
単文 節 変換 入力 方式 
JIS コー ド 入力 方式 
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注 (2) ： 日本語 変換の 際 参照す る 辞書 フ ァ ィ ルの ド ラ ィ ブ 番号です. 



SYSTEM ： システム 起動時に システム ディスクが セッ ト されて いた ドライブ (標準 値) 

1 ： ドライブ 1 

2 ： ドライブ 2 



なお， 日本語 入力 方式が JIS コード 人力 方式の 場合， ここに は 何も 表示され ません. 
n を 応答す る と 処理 終 了と なります. 

(5) y を 応答す ると 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

日本語 入力 方式 （1 . 連 文節 変換 入力 2. 単文 節 変換 入力 3. JIS コード 入力） ？ 

例えば， 日本お 人力 力 式 を 単文 節 変換 入力 方式に 変更したい 場合， 次のように 入力し ます. 
2 




なお， d キーの み を 応答した 場 介， II 木お 人力 方式 は 変史 されません. 3 を 選択した 




合， （7) の 確^ メ ッ セージの^^ に 進みます. 
(6) 1 あるいは 2 を 選択した 場合， 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

辞書 ファイルの ドライブ 番号 は？ 
システム は 1 1 木お 変換の 際 ， こ こ で 指^ し た ド ラ ィ ブに対 し て 【も1 定 的に 辞 お ファイル を 探し 
にいき ます. 例えば， 次のように 入力し ます. 

1 (3 

この場合， 辞書 ファイル は ドライブ 1 にセ ッ ト されて いる 媒体 h にある ものと みなされ ま 
す. 

なお， システム 起動時に システム ディ ス クがセ ッ ト されて いた ドライブ を 辞書 フ アイ ル ドラ 



イブと したい 場合， y| キーの み を 応答して 下さい. 

(7) 次の 確認 メッセージが 表示され ます. 

日本語 入力 方式： 単文 節 変換 入力 方式 ^ 辞 害 ファイルの ドライブ： 

変更して よろしいで すか （y/n) ？ 

注 (1) ： (5) で 選択した 入力 方式が 表示され ます. 

注 (2) ： (6) で 選択 した 辞書 フ ァ ィ ルの ド ラ ィ ブ です. 

なお， JIS コ— ド 人力 方式の 場合， 表示され ません. 

y を 応答す ると， システム ディスクの 属性 を 変更し ます. 

属性 を 変更し ましたと いう メ ッ セージが 表示され 処理 終了です. 

n を 応答す ると， （4) に 戻ります. 
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固定 ディ スクの ボリ ュ―厶 初期化で は 物理 フォー マッティ ングと 論理 フォー マッティ ングを 行い 

ます. 物理 フ ォ— マッティ ングは 工場 出荷 時の 不良 ト ラ ッ クの 検査， ボ リューム ID 部の 設定 （ス 
キュー）， データ 部の 初期化， トラックの 読み書き 検査 を 行います. 論理 フォー マッティ ングは 
VOL ラベル， ディ レクト リ， ID, FAT 等の 作成 を 行います. これらの 事 を 行うた めに， 「固定 ディ 
スク 初期化 プログラム format.hdj が 用意され ています. format.hd は 他の OS (例えば MS-DOS) が 
使用して いる 領域 を 破壊 しないよ うに BASIC の 領域 を 確保して いきます. 

以下， 順 を 追って この プログラムの 使い方 を 説明し ます. 

(1) "format.hd" を ロードし ます. 

load "format.hd，， |^J]| 

(2) プログラム を 実行させます. 
[に >1 あるいは runOl 

(3) すると 闽曲' に 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

フォー マツ 卜する ドライブ は 

初期化 を 行う 固定 ディスクの ドライブ 番号 を 指定して ト- さい. たとえば， 3g と 人力し ます. 

(4) 指定した ドライブ 番号の ディ スク' お^が 10M バイ トの 固定 ディ スク ドライブで あったなら 
ば， 

ディスク タイプ =10MB nl (n2) メガ バイ 卜が 使用可能です 

と 表示され ます. ここで nl， n2 は 次の ような 意味 を 持って います. 

nl ： 使用可能な 領域の サイズ を 意味し ます （固定 ディスク 全体の サイズから BASIC 以外 
の OS が 使用して いる 領域の サイズ を 引いた 値です）. 

n2 :nl のうち， BASIC で 使用して いる 領域の サイズ を 意味し ます. 

初めて フォー マツ ト する 場合， 次のように 表示され ます. 

ディスク タイプ =10MB 10(0) メガ バイ 卜が 使用可能です 

また， BASIC で 3MB, MS-DOS で 5MB すでに フォー マツ ト 済みの 場合， 次の よ うに 表 
示されます. 

ディスク タイプ =10MB 5 (3) メガ バイ 卜が 使用可能です 

この場合， どの OS でも 使用され ていない 未使用 領域の サイ ズは 2MB です. 
その後， 続けて BASIC のた' めに 確保す る 容量 をたず ねて きます. 
フォー マツ ト する サイズ は （メガ バイ ト） ？ 

使用した 領域の サイズ を メガ バイ ト 単位で 応えます. （この 例の 場合， 2M バイ ト 分の 領域が 
確保され ます）. 

他の OS で 使用して いる 領域 も BASIC で 使用したい 場合， 現在の 未使用 サイズよ り も 大きな 
値 を 指定し ます （他の OS の 領域 は 全て BASIC のために 解放され ます）. この場合， （5) 物理 
フォーマッティング を 行います か （y/n) ？ に対して は y を 指定して 下さい. n を 指定す ると 
フォーマット は 行わず， 自動的に (4) に 戻ります. 
(5) 次の 問い合わせが あります. 

物理 フォーマッティング を 行います か （y/ n ) ？ 
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物理 フォー マッティ ングを 行う 場合 は y と 応答して 下さい. 物理 フォー マッティ ング 済みで 
必要がない 場合 は n と 応答して 下さい. 

物理 フォー マッティ ングを 行います と， 他の OS の 領域 も 全て ク リ ァ一 されて しまいます. 

(6) (5) で y と 応答す ると 

ディスクの 全 領域 を フォー マツ 卜します 
確認し ました か （y/n) ？ 
という 表示が 出ます. 

確認した 結果が 正しければ" y" と 応答して 下さい. すると， 
ドライブ 3 を フォー マツ ト 中です 

と 表示し， 物理 フ ォ一 マッティ ン グを 行います. 

10MB 固定 ディスクの 場合で 約 5 分 必要です. 横棒 グラフで 処理 進行状況 を 表示し ます. 次に 
(7) に 進みます. 

(5) で n と 応答す る と (7) の 処理に 入 ります. 

(7) 論理 フォーマッティング を 開始す ると 

処理 中です 

と 表示し ます. 

(8) 正常に 終/すると 

終了し ました 

が 表示され ます. 

^Hi 固定 ディ スクへ DISK code, IPL および 日本語 辞書 ファイル をコ ピーす る 場合， 

BASIC の 領域が 固定 ディ ス ク 内の 先頭に 位置して いないと 他の OS (たとえば， 
MS-DOS) の 領域 を 破壊して しまいます. したがって， 固定 ディスクから BASIC を 立ち 
k げる ために DISK code と IPL の 設定 をお こなう 場合， 他の OS のた めの フ ォ 一 マ ッ 
ティ ング をお こなう 前に 必ず BASIC のた めの フォー マッティ ング をお こなって く ださ 
い. 



15.8 固定 ディスク 障害 ボリューム • ファイル 復旧 

固定 ディ スクの ボリ ユー 厶 または ファイル を 使用 中に， 使用し よ う と した 領域に 障害が ある 場合 

に は "Disk I/O error" メ ッ セージが 表示され ます. この場合に は 今まで 作成した ボリ ユー ム また 
は ファイルの 領域 を できるだけ 多く 復旧す る 必要が あります. すなわち， 領域の 管理 単位 は クラス 

タ です • 固定 ディ スクの 場合 は 1 クラスタ は 1 トラック （33 セクタ） からな つてい ます. 読み書き 
の 単位 は 1 セクタ （256 バイト） で， 障害 検出 もこの 単位で 行われます. それゆえ， 1 クラスタ 中の 
1 セクタで も 障害が あると， この クラスタ 全体が 障害の ある クラスタと みなされ， 他の 正常な セク 

このための プログラムが 「固定 ディ スク 障害 ボリ ユー ム • ファイル 復旧 プログラム （recov.hd)J で 
す. 

復旧す る 対象 領域 を ボリューム 全体と する 力つ 当該 ファイル 領域と する かによ つて 「ボリューム 
復旧」， または 「ファイル 復旧」 とよび， 使用 上の 区別 を 行います. また， 実際に 復旧 するとい うの 
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は 障害 を 起こ した セクタ を もつ クラスタ を 障害の ない 正常な セクタ だけから なる クラスタに できる 

だけ 多くの セクタ を コピーし， 入れ換え を 行う ことです. システム 領域に ついても 対象と します. 
以下， 順 を 追って この プログラムの 使い方 を 説明し ます. 

(1) "recov.hd" を ロードし ます. 
loaa recov.hd" 




(2) プログラム を 実行させます. 

[^) あるいは run[<J 

(3) すると 画面に 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

ファイル 単位です か， ボリューム 単位です か （f/v) ？ 

ファイル 復旧 ひ） を 行う 力、 ボリューム 復旧 （V) を 行う か を 指定し ます. 

(4) (3) で ファイル 復旧 （f) を 指定す ると， 当該 ファイル 名 を 問い合わせ てきます. 

ファイル 名 は？ 

ドライブ 番号 （d : ), ファイル 名 （fffffffff 9 析 まで） によって 応答し ます. 
"d ： fffffffff" 

復旧 処理が 始ま ります. 

(5) (4) を 繰り返す かどう か を 問い合わせ てきます. 

処理 を 繰り返します か （y/n) ？ 
繰り返す 場合 は y, 終了す る 場合 は ri で 応答し ます. y の 場合 は (4) が 繰り返されます. 

(6) (3) で ボリューム 復旧 (力 を 指定す ると， 当該 ボリュームの ドライブ 番号 を 問い合わせて きま 
す. 



ドライブ 番号 は？ 



障害 ボリュームの ドライブ 番号 を 人力して ください. たとえば， 3LJ というよ うに 入力して く 
ださい. 

代替しょう とする 未使用の 正常な クラスタが 無い 場合に 次の メ ッ セージが 表示され ま 
す. 

復旧 処理が できません 



15.9 固定 ディスク ファイル ディレクトリ 表示 プログラム 

固疋 ディ スクに 格納され ている フ ァ ィ ルを 管理す るた めの ユー テ ィ リ ティ プロ グラムです. 

① ディレクトリ 表示 機能 

格納され ている ファイル を ユーザ 識別 名 ごとに 整理して， ファイル ディ レクト リを 表示 また 
は 出力し ます. 

② ファイル 削除 機能 

ユーザ 識別 名と ファイル 名 を 指定して ファイル を 削除し ます. 

これらの 事 を 行うた めに， 「固定 ディスク ファイル ディ レク ト リ 表示 プログラム （ dir .hd)」 が 
用意され ています. 

以下， 順 を 追って この プログラムの 使い方 を 説明し ます. 

(1) "dir.hd" を ロードし ます. 
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load "dir.hd" P 

(2) プログラム を 実行させます. 

[(■51 あるいは run 

(3) すると 幽 面に 次の メッセージが 表示され ます. 

ファイル ディ レク 卜 リ 表示 
ドライブ 番号 は？ 

ファイル ディ レク ト リを 表示したい 固定 ディ スクの ドライブ 番号 を 入力し ます. 

(4) どの 機能 を 行う のか を プロ グラムから たずねて きます. 

機能 （し 表示 2 . 削除） ？ 

数字 1 または 2 で 応えて ください. 

1 なら 表示， 2 なら 削除 

(5) さらに， 次の メ ッ セージに よる 問い合わせ があります. 

ユーザ 識別 名 （XXX/999/000) ？ 

XXX： 特定 ユーザの ファイル を 対象と する もので， ュ— ザ 識別 名 3 桁 を 指定 

999 ： 共通 フ アイ ルを 対象 とするとき は 999 

000 ： 全 利用者の フ ァ ィ ルを 対象と すると き は 000 

のい ずれ か を キー ィ ン してく ださい. 

(4) で 1 と 応答した 場合に は (6) へ 進みます. 

(4) で 2 と 応答した 場合に は (9) へ 進みます. 

(6) 画卤に 表示す るか， プリンタに 印字す るか をたず ねて きます. 

出力装置 は （ 1 . CRT 2 . PRINTER) ？ 

1 または 2 の 数字の いずれ かで 応えて く ださい. 

(7) (5) で 指定した ユーザ 識別 名の ファイルが 表示 または 印刷され ます. 

(8) 表示が 終了す ると， 次の メッセージが 表示され ます. 

次の 処理 をし ます か （y/め ？ 

処理 を 繰り返す かどう かたず ねて きます. 

y なら 繰り返しです. （4) へ もどります, 
n なら プログラムの 実行 を 終ります. 

(9) (4) で 2 と 応えた 場合 は， 削除す る ファイル 名 をたず ねて きます. 

削除したい ファイル 名 は？ 
ファイル 名 を 入力して ください. 
処理が 終了す る と (8) へ 行 きます. 



15.10 固定 ディスク 退避/復旧 処理 

「15.4 フロッピィ ディスク 上の ファイル 転送」 で 説明した 固定 ディスク ファイル 転送 プロ グラ 
厶は 固定 ディ スク 内の ファイル をフロ ッ ピィ ディ スクに 転送す る 場合， 1 枚の フロ ッ ピィ ディ スク 

に 格納で きる 範囲で しか 転送 は おこなわれません. 
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—枚の フ 口 ツビ イデ ィ スクで 納まらないよ うな 大 容量の ファイル をフ 口 ッピィ ディ スクに 退避 さ 

せたい 場合 "backup.hd" を 使用し ます. "backup.hd" によ り 複数の フ 口 ッピィ ディ スクに 退避 

した ファイル を 固定 ディ スクに 復旧す る こと もで きます. 
なお， "backup.hd" でフ 口 ツビ ィ ディ スク 間の ファイル 転送 をお こなう こと はでき ません. 

その 手順 は 次のように なって います. 

(1) "backup.hd" を ロードし ます. 

load "backup.hd" 0] 

(2) プログラム を 実行させます. 

[^あるいは run £J)| 

(3) 画面に 次の メッセージが 表示され ます. 

フ アイ ルのバ ッ ク ァ ッ プを 行います 
送り 側の ドライブ 番号 は？ 

送り 元の 装置の ドライブ 番号 を 問い合わせ てきます. 

固定 ディ スク 内の ファイル をフロ ッ ビィ ディ スクに 退避 させたい 場合， 固定 ディ スク 装置の 
ドライブ 番 きを 指定し ます. 
また， フロッピィ ディスクに 退避した ファイル を 固定 ディスクに 復旧 させたい 場合， フロッ 

ビィ ディ スク 装置の ドライブ 番号 を 指定し ます. 

(4) 送り先の 装置の ドライブ 番号 を 問い合わせ てきます. 

受け 側の ドライブ 番号 は？ 
送 り 元が 固定 デ ィ ス ク の 場合， フロッピィ ディスク 装置の ド ラ ィ ブ 番号 を 指定 します. 
また， 送り 元が フロッピィ ディスクの 場合， 固定 ディ スク 装置の ドライブ 番号 を 指定し ま 
す. 

(5) 処理の 対象と すべき ファイル 名 を 問い合わせ てきます. 

ファイル 名 は？ 

(6) ファイル 名 を 入力し ます. 

ファイル 名 は？ fffffffff y) 

(7) フロッピィ ディ スクの 挿入 要求 メ ッ セージが 表示され ます • 

ドライブ XX に nn 枚 目の フロッ ピィ ディ スク をセッ 卜 して 下さい 
nn は 何枚 目の フ 口 ッ ビィ ディ スク であるか を 示す 数値です （最初 は 01 です） 

(8) 1 枚 目の フロッピィ ディスク を セット したら |<J) キー を 入力し ます. 

(9) 次の メッセ 一 ジが 表示され フ ァ ィ ルの 退避/復旧 処理が 始 ります. 

fffffffff m — 〉 n 
fffffffff は 処理 中の フ ァ ィ ル 名です. 

m は 送り 元の 装置の ドライブ 番号です. 
n は 送り先の 装 匱の ドライブ 番号です. 

(10) 固定 ディ スク 内の ファイルの ファイル 容量が 1 枚の フ 口 ッピィ ディ スクの 容量 を 越える 場 
合， 退避 処理 中に 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

ドライブ XX に nn 枚 目の フロッピィ ディ スク をセッ ト して 下さい 
nn は 何枚 目の フロ ッ ピィ ディ スク であるか を 示す 数値です. 
フロッ ピィ ディスク を 掛け替え， 1^11 キー を 入力す ると 退避 処理が 継続され ます. 
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同様に， 複数の フ 口 ツビ イデ ィ スクに 退避され ている ファイル を 固定 ディ スクに 復旧す る 場 
合 も， 1 枚 目の フロッピィ ディスクの 処理が 終了す ると， 上記 メッセージが 表示され ます. 

この場合 もフロ ッ ピィ ディ スクを 掛け替え g キ 一を 入力して ください 
(U) 退避/復旧 処理が 終了す ると 次の メッセージが 表示され， 他に 処理すべき ファイルが あるか 
どうか 問い合わせ てきます. 

別の ファイル を 転送し ます か （y/n) ？ 

さらに 処理すべき ファイルが ある 場合 y 0] と 入力し ます. 
(5) にも どり 新たな ファイルの 処理 を 要求す る ことができます, 
n g と 人力す ると 終了し ましたが 表示され， プログラム は 終/します. 
終了し ました 

1TT1 "backup.hd" プロ グラムで 作成した， 複数 フ 口 ッピィ ディスクに またがる ファイル 

を BASIC で 直接 扱 うこと はでき ません. 

15.11 利用者 定義 文字 格納 ファイルの 作成 '更新 



BASIC は， システム、 1 /: ち にげ 時に， システム ディスク 内に "usfontn88" という ファイルが ある 

と， その ファイルより 利 川 名-定^ 文卞の ハタ— ンを取 出し， 本 休 内の 専用 RAM に 設定し ます. 

この， "usfontnSS" という 利用者^ &义卞 の 格納 ファイル を 作成したり， 史 新したり する に は， 
システム ディスクに 人って いる "mkfont.n88" という フロ グラム を 使います. 

その T- 順 は 次の 様になつ ています. 

(1) 利 川 名 '^^ 文卞 格納 ファイル 作成， 史新フ ログ ラム "mkfont.n88" を ロードし ます. 

load M mkfont.n88" [<J| 

(2) フロ グラム を^ 行させます. 

[^1 または run^jj . 

この フロ グラムで は， 利 川^が 作成した 文字 ハター ンを^ 示す るた めに， 卨解 像の グ 
ラフィック 一 ifd を 使 川し ます. このため， ^川お 解像度 ディスプレイが 必要です. 

(3) タイ トル をぶ^し た 後で， 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

ドライブ 番号 は （1 一 X) ？ 

X は ドライブ 番 ゆの^ 人侦 です. 

(4) 利 川 名^^ 文卞 格納 ファイルの 作成， 史新を 行う システム ディスクが セットされ ている ドラ 
ィ ブ番 り-を 人力し ます. 

ド ラ ィ ブ 番号が 1 の 場合です と ， 

と 入力し ます. 

(5) すると， 次の メッセージが 出力され ます. 

(i) システム ディスクに ファイル "usfontn88" がない 場合， または， ファイル "usfontn88" 
のなかに， 利用者 定義 文字が 1 つも 登録され ていない 場合， 
登録済み 漢字 コー ド ： ありません 
機能 （0. 終了 1 • 追加） 
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(ii) システム ディスクの ファイル "usfontn88" に 利用者 定^ 文卞 が^ 録 されて おり， さらに 
新たな 登録が ft 了 能な 場合， 
登録済み 漢字 コード ： 

XXXX XXXX- -XXXX 

機能 （ 0 • 終了 1 • 追加 2 • 更新 3 . 削除 4 . 表示） 

(iiO システム ディスクの フ アイ ル" u S f 0n tn88" に 利用 名 定義 文' f: が 令て ひ録 されて いる 場 介， 
登録済み 漢字 コード ： 
XXXX XXXX - XXXX 

機能 （0. 終了 1 • 更新 2. 削除 3. 表示） 

なお， XXXX は， 16 進 形式の な録 済み 漢卞 コードです. 

(6) 終了， 追加， 史新， 削除， 表示の 中から， 適当な 動作 モード を 選んで ください. たとえば， 
(5) の (ii) の 場合で 更新 を 行う ときには， 

2(3 

と 入力し ます. 

終 T を 人力した 場合に は， システム ディ スクに ファイル" usfontn88" を 作成して 終/します. 

(7) (6) で史 新， 削除， 表示 を 人力した 場合に は， 

XX モード （0. 1 文字 し 全部） 

と 表示され ます. ここで XX は， それぞれ 更新， 削除， 表示です. 

な録 されて いる 利用者 定義 文す の 特定の 1 文字 を， 更新， 削除 または^^ する 場合に は， 

o g 

と 人力して ド さい. すると (8) へ 進みます. 
登録され ている 利 川 者 定義 文 卞の个 て を 更新， 削除 またはぶ 示す る 場合に は， 

1 H 

と 人力して ド さい. すると， 削除の 場合 は， （9) へ， 史新， ^^の 場 介 は (10) へ 進みます. 

(8) (6) で 追加 を 人力した 場合， または (7) で 0 を 入力した 場 介， 次の メッセージが^ バ; されます. 

漢字 コー ドは （7621 — 767E hex OR 7721 -777E hex) ： 
利用者お 義文卞 に 対応、 する 漢字 コー ドは， 16 進 形式で 7621 から 767E および 7721 から 777E ま 
でです ので' 追加， 史新， 削除 または^^ する 利用者 定義 文字の 漢字 コード を 16 進 形式で 人力 
して 卜さい. たとえば， 漢卞 コード 力'; 762A の ときには， 

762 A 0] 

と 人力し ます. すると， 削除の 場合 は， （9) へ， その他の 場合 は， （11) へ 進みます. 

(9) 利 川 名'^ 義文卞 の 令て を 削除す る 場合に は， 

利用者 定義 文字 全部 を 削除し ます か （y/n) ？ 
特 おの 1 文卞を 削除す る 場合に は， 

利用者 定義 文字 XXXX を 削除し ます か （y/n) ？ 

と 確認して きます. ここで， XXXX は (8) で 入力した 漢字 コードです. 
も し， まちがって いれば， 

と 入力し ます. iF_ しければ， 
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と 入力し ます. 

すると， 再び (5) に 戻ります. 
(10) 追加 または 史 新の 場 介に は， それぞれ， 

利用者 定義 文字 を 作成し ます 

または， 

利用者 定義 文字 を 更新し ます 

と 表示し ます. 

次に， 

漢字 コード = xxxx (x x x x は 16 進 形式 漢字 コード） 

をぶ^ すると M 時に， 利 川 名-が 定義した 文'?: ハ ターン （横 16 ドッ ト x 縦 16 ドッ ト） を， 次の 
様に 表示し ます • 



(line) (hex) 



1 

2 



X X X X 
X X X X 

I 



に aot image) 

〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 
〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 

I 



16 



xxxx 〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇〇 



16 進 形式 文字 パターン を" • "と" ネ" で 表 

示す る. （"ノ は 0 , は 1 に 

対応） 

但し， 追加の 場^に は， 16 進 形式 は 全て 0, 文字 パターン は 全て "•" です. 

追加， 史 新の 場合に は， 表示 後， 16 進 形式の 表示 のん: の 文字のと ころに カーソルが 表示 さ 
れ ますから， 以卜' の キー を 操作して， 文字 パターンの 作成， 変更 を 行って 下さい. 表示の 場合 
に は， ただちに (12) へ 進みます. 

曰 B E) E キ- 

カーソルが 移動し ます. 

0〜0' E〜H キ- 

カーソルが 16 進 形式^ ポの 位^に あるとき のみ 有効で， その 位 匱の 値 を 入力 キーの 値に 
します. 同時に 対応す る 文字 パターンの 部分 も 変化し ます. その後， カーソル は 右へ 移り 
ます. 

[ I (スペース キー）， 1*| キー 



u »， 



力— ソルが 文字 バタ 一 ン 表示の 位置に あると きのみ 有効で， その 位置の 値 を 
あるいは "ネ" にします. 同時に 対応す る 16 進 形式の 部分 も 変化し ます. 

その後， カーソル は 右へ 移ります. （文字 パターンの 右端で は， カーソル は 変化し ませ 
ん.） 



H キ- 

力— ソ ルが 一番 下の 行に ない と きに は， 次の 行の 16 進 形式の 先頭 文字に 力— ソ ルが移 り 
ます. 



—畨 下の 仃に カーソルが ある 場合に は， 文字 パターンの 作成， 変更が 終了した ものと し 

て (12) へ 進みます. 
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望 



力— ソルの 位置と は 関係な く， 文字 パターンの 作成， 変更が 終了した ものと して， （U) へ 

進みます. 

(11) 文字 パターンの 作成， 更新 または 表示が 終了す ると 文字 パターン を 表示して いる 右側に 

文字 パターン 




と 表示し ます. 國は， 日本語文字 として， ^際に 使用され る 場合の 文字 イメージです 



さらに， 追加， 更新の 場合に は， 

よろしいで すか （y/n) ？ 

を， 表示の 場合に は， 

リターン キー を 押して 下さい 

を 表示し ます. 

追加 または 更新で， 文字 パターンが まちがつ ている ときには， 

と 入力し ます. （10) で 行った 作成， 変更 はすべ て 無効と なります ので， 再び (10) の 始めから やり直 
して 下さい， 

追加 または 更新が 正 しく 終ぶ した 場合に は， 

と 人力し ます. 

表示の 場合に は， g キーの み を 人力し ます. 

その後， 追加の 場合 または， （7) で 0 を 入力した 場合に は， （5) へ 戻ります. 更新， 表示の 場合 
で， （7) で 1 を 入力した 場合に は， 登録され ている 利用者 定義 文字の すべてに 対して， （10) と (U) を 



繰返した 後に， （5) へ 戻ります. 

(6) で 終/を 人力す る 前に， @ キー を 入力す ると， 

処理が 中断され ました. 処理 を 中止し ます か （y/n) ？ 
の メッセージ を 表示し ます. そこで， 



を 入力す ると， システム ディスクの "usfontn88" ファイル はもとの まま， 終了し ます. 
—方， 

を 入力す ると， 再び (3) から やり直す ことが 出来ます. （ただし， いままでの 入力 はすべ て 
無効と なります.） 

また， 処理の 途中で 何ら かの 異常 を 検出した 場合 も 同様です. 



15.12 メモリ スィ ツチの 設定 



PC-9800 シ リ 一ズの システム は， 本体に 8 バイト の 不揮発性 メ モ リ を 持って お り， この メモリ は 
電源が 断 たれても， その 状態 を 保持して います. PC-9800 シリーズ では， この メモリ スィッチに， 
ユーザー システムの 環境に 合わせた 情報 を 持って おり， この スィ ツチの 内容 を 変更す る ことによ つ 
て， システム 立ち上げ 時の 状態 を あらかじめ 設定で きます. 

switch,n88 は， この メモリ スィッチ を 変更す る ユー ティ リ ティです. 
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メモリ スィ ツチ は， BASIC の 機械語 モニタの セ ッ トメ モリス イツ チ 機能に よ り 直接 変 
更 する ことができます. 

この 方法に ついては， 「第 21 章 メモリ スィッチ」 を 参照して ください. 
以 ド， メモリ 




① メモリ スィ ツチ 設定 ュ一 ティ リ ティ を ロードし ます. 
load "switch.n88" 



② 



③ 



プログラム を 実行させます. 

または run 

次の メ ッ セージが 表示され ます. 

***** switch set. MENU ***** 
RS 232C 





RS 232C (送受信 コ- ド） 

メモリ サイ ズ 

数値 演算 プロセッサ 

CRT 初期 画面 色 指定 （TEXT) 

拡張 ボード 
画面 ハー ドコ ピー 

立ち上げ 装置 
Basic mode 
Network Basic 



終了 

T 



i 



他 を 選択し ます 
決定し ます. 




トん ヒのメ ッ セージ は， 専用 高 解像度 ディ ス プレイが 接続され ている 場合の み 表示され 
ます. その他の システム では， 上記の メッセージに 相当す る ものが 英字で 表示され ま 
す. 

[j] キー を 2 回 押し， そこで g キー を 押す と， 次の メッセージが 表示され ます. 
メモリ サイ ズ …… 



サイ ズ 



byte 




128K 256K 384K 512K 

0 640Kb は， 現在の メモリの 設定が 

で 曰 キ一 を 押し， 実装され てレ 

メモリ サイズ 



640K) 



, 640Kbyte になって いる こと を 示して います. 
る メモリ サイズ を 選択し ます. 



サイズ 



* 



byte 



384K 



128K 256K 

ここで (3 キー を 押す と 

…メ モ リ サイ ズ …… 




(640K) 



サイ ズ 



byte 



128K 256K 384K 



( 



) 



640K 



上記の ように， メモリ サイズが 決定し ます. 
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D g キー を 押し， 初期 画面に 戻ります. 

ネネ 木氺ネ switch set. MENU ***** 
RS-232C (初期設定） 

RS-232C (送受信 コード） 

「メ モ リ サイ ズ] 

数値 演算 プロセッサ 

CRT 初期 画面 色 指定 （TEXT) 

拡張 ボー ド 
画面 ハ— ド コ ピー 

立ち上げ 装置 
Basic mode 
Network Basic 

終/ 

⑦ nn キ —を 数回 押し， "終了" を 選択し， g キ —を 押す ことにより 本 ユーティリティ は 終 
了し ます. 

最後に 次の メ ッ セージが ^示されます. 



メモリ スィ ツチ を 設定し 終, しました. 

スィ ツチの 内':^ を 変史 した 時 は， リセ ッ トス ィ ツチ を柙 して 再 立ち上げして ください. 



(D 木 ユー ティ リ ティ' 実行中に |stop| キー を 押す ことによ り ， 中途 終 r する こと はでき ます 
力' つ その 場合 メモリ スィッチの 設定 は おこなわれません' 

(2) 本 ユー ティ リ ティ 実行中の， 状態 及び 各 キー は 次の ような 対応に なって います' 
( ) 現在の 値 を 示します 

ESC 始めの 画面に 戻ります 

HELP 説明 をし ます 

T i — — 他 を 選択し ます. 

J 決定し ます. 

(3) 本 ユーティリティ によって メモリ スィッチの 内容 を 変更した 場合 は， 本体の ディップ ス イツ 
チ SW2 の 5 を 必ず ON にして 下さい. 

そして， 必ず システム を 再 立ち上げして 下さい. 

(4) 本ュ— ティ リ ティに よって 設定で きる， 項目 は 以下のと おりです. 
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•••RS-232C (初期設定) …… 

X ハ ラメ 一タ 

(無効） 有効 

通信 方法 

(全二重） 半二重 
データ bit 長 

( 7 bit) 8 bit 
パリティ チェ ッ ク 

(使わない） 奇数 偶数 
ス 卜ッフ bit 長 

( 1 bit) 1.5bit 2 bit 

ボーレ一 ト 

75 150 300 600 

(1200) 2400 4800 9600 



■RS-232C (送受信 コー ド） …… 
日本語 シフ ト コード 

(KI=lB4Bh KO=lB48h) 
KI=lA70h KO=lA71h 

CR 受信 処理 

(CR 復帰 + 改行） 

CR-LF 復帰 + 改行 CR 復帰 

リターン キー 押ド 時の 送信 処理 

(CR) CR' し F 
S バ ラメ 一タ 

(無効） 有効 
DEL コー ド 受信 時 動作 （ターミナル モ— ド /入出力 モー ド） 

(BS/DEL) NUL/NUL 
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…メ モ リ サイ ズ 

サイ ズ …… byte 

128K 256K 384K 51 2K (640K) 



…… 数値 演算 プロセッサ …… 

(使わない） 


使う 




…… CRT 初期 画面 色 指定 （TEXT) …… 


(白） 


緣 



…- 拡張 ボード …… 

r サゥン ドボ一 ド 

(使わない） 使う 

RS-232C (第 2 回線/第 3 回線） ボード …- 

(使わない） 使う 

GP-IB ボー ド 

(使わない） 使う 







PC-PR201 系 プリ ンタ 




使わない 


(使う） 


拡張 画面 ハー ド コピー 機能 




(使わない） 


使う 






(モノクロ コビ 


一） カラー コピー 



…立ち上げ 装置 …… 

立ち上げ 装置 

(フロ ツビ イデ イス クー〉 hard disk) 
BOOT on 640KB フロッピィ ディスク 
BOOT on 1MB フロッピィ ディスク 
BOOT on hard disk 1 
BOOT on hard disk 2 
ROM BASIC 



固定 ディスク 優先 割付け 

(指定し なレ、 ： floppy disk — 〉 hard disk) 
指定す る ： hard disk-) floppy disk 
固定 ディ スク ユーザ 識別 名 

(使う） 使わない 
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Basic mode 


拡張 モニタ モー 


(使わない） 

K 

(使わない） 


使う 
使う 



■••Network Basic 

ネッ ト ワーク Basu: 

(使わない） 使う 

ドライブ 番号 割付け *network* 

(仮想 ドライブ-〉 ローカル ドライブ） 
ローカル ドライブ-〉 仮想 ドライブ 





15.13 文節 辞書 ファイルの 保守 

文節 辞書 ファイル 保守 プログラム として "dicmen.n88" 力'、 用意され ています. 
"dicmen.n88" は 次の 3 つの 機能 を 持って います. 

(1) 文節 辞書 ファイル に対する 単語の 登録 

(2) 文節 辞書 フ ァ ィ ルに 登録され ている 利用者 登録 単語の 削除 

(3) 文節 辞書 ファイルに 登録され ている 単語の 一覧表 出力 



(1) "dicmen.n88，， を ロードし ます. 

load "dicmen.n88" 0] 

(2) プログラム を 実行させます. 

[^) または rung 

(3) 次の メ ッ セージが 出力され ます. 

辞書 フ ァ ィ ルの ドライ ブ 番号 を 入力 して 下さい 

辞書 ファイルが 格納され ている 媒体の ドライブ 番号 を 入力し ます. 
ドライブ 番号が 1 の 場合 

と 入力し ます. 

(4) 次に 辞書 ファイル 名の 問い合わせが おこなわれます. 

辞書 フ ァ ィ ルの 名前 を 入力 して 下さい. 

たとえば 次の よ うに 応答し ます. 
BUNSET.SU pi 
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(5) 次に 示す メニュー 画面が 表示され ます 



T 丄で カーソル を 移動して 機能 を 選択して 下さい. 

2 単語の 削除 
3 単語の ー覽 
4 終了 



任意の 機能 項目に カーソル を 位置付けて g キー を 押してく ださい. 

(6) 単語の 登録 を 選んだ 場合， 次の メッセージが 表示され ます. 
かな 兑 出し （単^の 読み） を 入力し ます. 



〈単語の 登録〉 

カナ 見出し を 入力して 下さい. 
カナ 見出し 國 



な鉍 したい や^の カナ 见 出し を 11 本^で 入力し ます. H 本^人 力の 方法 は， その 時の シス テ 
ムの 11 木お 人力^ 境に 依存し ます. 以降の U 本 語 人力に 関しても M 様です. 

カナ 見出し は 16 文字 以内の 英数， カナ， 記号 （"木"， "！" を 除く） の 組み合わせです. 

ここで 何も 人力し ないで 0] キー を 押す と メニュー 画面に もどります. 

カナ 兄 出しの 人力 に^りが ある 時には， ブザーが 鳴り， 再び カナ 見出しの 入力に 戻ります. 
ここで は NEC という カナ 見出し を 入力した ことにします. 

(7) カナ 見出しの 入力が 終る と， 次に 登錄 したい 単語 を 入力し ます. 





〈単語の 登録〉 


単語 を 入力して 下さい. 




カナ 見出し NEC 




単語 國 





単語 は 16 文字 以内の 日本語で 入力し ます. 

ここで' 何も 入力し ないで 0] キー を柙 すと， カナ 見出しの 人力に 戻ります. 

単語の 入力に 誤りが あると きに は ブザーが 鳴り 再び 単語の 入力に 戻ります. 
ここで は 日本 電気 株式会社と 入力した ことにします. 

(8) 次に 品詞の 指定 をお こない ます. 
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〈単語の 登録〉 



品詞の 指定 をして 下さい. 

カナ 見出し NEC 
単語 日本 電気 株式会社 

品詞の 指定 をし ます か （Y/N) ？ 




品詞の 指定 をし ない 場合 N と 入力し ます. 

すぐに 単語の 登録が おこなわれ， カナ 見出しの 入力に もどります 
品詞の 指定 をお こなう 場合 Y と 入力し ます. 

(9) 品^の 一覧が 表示され ます. 



〈単語の 登録〉 

―， —キーで カーソル を 移動して 品詞 を 選択して くださし 

カナ 見出し NEC 

単語 日本 電気 株式会社 



品詞 動詞 固有名詞 



カーソル を 移動し， 仃: 意の 品詞に 位置付け， 0) キー を 人力し ます 



(10) 次に 品詞の 詳細 指定 をお こない ます. 

たとえば 固有名詞 を 選んだ 場合， 次のように 表示され ます. 



―, ―, T , 丄 キーで カーソル を 移動して 品詞 を 選択して 下さし 

カナ 見出し NEC 

単語 曰 本 電気 株式会社 




品詞 基本語 動詞 

名前 地名 団体 名 




会社 名 建物 名 商品名 



カーソル を 移動し， 任意の 品詞に 位置付け， 0) キー を 押して 下さ レ 
こ では 会社 名 を 選んだ ことにします. 



(11) 殺 後に 登録^ 語の 確認 をお こない ます. 



233 



会 ネ土名 




〈単語の 登録〉 

確認して 下さい. 



固有名詞 



カナ 見出し NEC 
単語 日本 電気 株式会社 

品詞 基本語 動詞 

苗字 名前 地名 団体 名 

建物 名 商品名 

よろしいで すか （Y/N) ？ 



社名 




Y を 人力す ると 単語の 登録が おこなわれます. 
N を 入力す ると カナ 見出しの 入力に 戻ります. 

なお' 複 した 登録 （カナ 見出し （読み）， 対応す る 単語， 品詞の すべてが一 致す る も 
の） は 許されません： 

この場合' ブザーと 共に 次の メッセージが 表示され， カナ 見出しの 入力に 戻ります. 
すでに 登録され ています. 
単語の 登録が 完了す ると， 



〈単語の 登録〉 

単語 を 登録し ました. 
カナ 見出し NEC 
単語 日本 電 51 株式会社 

品詞 基本語 動詞 




苗字 名前 地名 団体 名 

― 建物 名 商品名 
終ります か （Y/N) ？ 




と 表示され ます. 

Y を 入力す ると 機能 選択の メ 二 ュ 一画 面に 戻 ります. 
N を 入力す ると， カナ 見出しの 入力に 戻ります. 

^ I (D 品詞と して 基本語 を 選択した 場合， 品詞の 詳細 は 次の 中から 選びます. 
名詞 サ変 名詞 tt "、 形容お】 形容動詞 
副詞 接続詞 

注 （1) サ変 名詞 は "する" をつ ける ことができる 

名詞， たとえば 解析 （する）， 感動 （する） 等 を 指します. 
(2) 固有名詞 および サ変 名詞と 接続 可能な 語句 （接尾語） の 関係 は 次のと おりです 

〈接尾語〉 

, 文， 物， 部， 病， 日， 品， 表， 費， 内 
, 性， 上， 所， 時， 室， 書， 者， 策， 後 

， 後， 会， 化， II t 案 
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^説 額 

法 代 型 

名高 級 

流， 値， ^ 

料， 中 金 

カ片業 

率 的 組 

論 等 権 

A 



第 15 章 システム ふ' スクに 格納され ている ユー ティ リ ティ プログラム 



• B …… 用 

• C …… 風， 港， 駅 

• D …… 殿 

• E …… 式 

• F …… 氏， 君 

• G -… 様 





A 


B 


C 


D 


E 


F 


G 


名 詞 


〇 


〇 


〇 


〇 


〇 


X 


〇 


団体 名 


X 


X 


X 


〇 


〇 


X 


〇 


商 品 名 


X | 


X 


■ 1 




X 


X 


地 名 


X 


X 


〇 


X 


O 1 x 1 x 


サ変 名詞 


X 


X 


X 


X 


X 


X . 


X 


会社 名 


X 


X 


X 


O 1 O 


X 


〇 


苗 字 


X 


〇 


X 


〇 


〇 


〇 


〇 


名 前 


X 


〇 


X 


〇 


〇 


〇 


〇 


建物 名 


X 


X 


X 


X 


〇 


X 


X 



〇— 接続 可 

X— 接続 小" 丁 

(この 表の 見方） 

商品名 に 続け る こと がで きる の は E (式） のみです 

たとえば， NEC という カナ 見出しに 対し "日本 電気" を 商品名と して 登録して 
おきます と 【1 本 語 入力の 際， "NEC しき" という 読みの 入力で 日本 電気 式と いう 文 
節 変換が 可能になります。 
(3) 品詞と して 動詞 を 選んだ 場合， 品詞の 詳細 は 次の 中から 選びます. 

カ行 5 段 ガ行 5 段 サ行 5 段 タ行 5 段 ナ行 5 段 バ行 5 段 
マ行 5 段 ラ行 5 段 ァヮ行 5 段 1 段 サ行 変格 カ行 変格 
それぞれの 意味 は 次の 通 り です. 

5 段 活用 …… 口語に ついて 語尾が 五十音図の ァ列， ィ列， ゥ列， ェ 列の 4 段に 活 

用す る もの 



例 


基本 形 


未然 


連用 


終止 


連 体 


己然 


命令 


カ行 5 段 


行く 


か （に） 


ぎ 


< 


< 


け 


け 


ガ行 5 段 


泳ぐ 


が （ご） 


ぎ 


ぐ 


ぐ 


げ 


げ 


サ行 5 段 


押す 


さ （そ） 


し 


す 


す 


せ 


せ 


タ行 5 段 


打つ 


た （と） 


ち 


つ 


つ 


て 


て 


ナ行 5 段 


死ぬ 


な （の） 


に 


ぬ 


ぬ 


ね 


ね 


バ行 5 段 


飛 ふ 


ば （ぼ） 


び 


ぶ 


ぶ 


ベ 


ベ 


マ行 5 段 


飲む 


ま (ち) 


み 


む 


む 


め 


' め 


ラ行 5 段 


乗る 


ら （ろ） 


り 


る 


る 


れ 


れ 


ァヮ行 5 段 


思う 


わ （お） 


い 


ラ 


ラ 


え 
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第 15 章 システム ディ スクに 格納され ている ュ 一ティ リ ティブ ログ ラム 



力 変 活用 



サ変 活用 



文語 「こ • き • く • くる • くれ • こ」， 口語 「こ • き • くる • く る • くれ 
い」 と 活用す る もの. 文語 「来 （く）」， 口語 「来 （く） る」 の 各一 語. 
文語 「せ • し • す • する • す れ • せよ」， 口語 「し （せ • さ） ' 
• しろ （せよ）」 と 活用す る もの. 



し • す る • すれ 



例 


基本 形 


未然 


連用 


終 止 


連休 


己然 


命令 


サ^ £ 
人口 口 


為す 


せ 


し 


す 


する 


すれ 


せよ 


口語 


為す 


せ （し） 


し 


する 


する 


すれ 


せよ 




—段 活用 …… 語尾が 五十音図の ィ列 （上一 段）， 又は ェ列 （下一 段） の一 段 だけに 活用す る も 



例 


基本 形 


未然 


連用 


終止 連 体 


己然 


上一 段 


着る 


ぎ 


さ 


きる ぎる 


きれ 


下一 段 


得る 




え 


ん る る 


えれ 



命令 

きょ （ろ) 
えよ （ろ) 



(13) (5) で 単語の 削除 を 選んだ 場合， 次の メッセージが 表示され ます 



〈単語の 削除〉 



カナ 見出し を 入力して 下さい. 
カナ 見出し 





ここで は NEC を 入力した とします. 

もし 対応す る 利用者 登録 単語が 存在し ない 場合， 次の メ ッ セージが 表示され ると ともに ブ 
ザ 一が 鳴り， 再び カナ 見出しの 入力に 戻ります. 




(14) 指定した 単語が 表示され ますので， その 中から 削除す る 単語 を 選びます. 



〈単語の 削除〉 

T, i キーで 単語 を 選択して 下さい. 
カナ 見出し NEC 



登録 単語 



本 電^ 株 固 • 会ネ土 



削除したい 単語 を 選び， [J キー を 押します. 

(15) 次の 確認 メッセージが 表示され ます. 



〈単語の 削除〉 



確認して 下さい 

カナ 見出し NEC 

登録 単語 

よろしいで すか (Y/N) ？ 
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Y を 入力す ると， 選択した 単語が 削除され ます. 
N を 入力す ると， カナ 見出しの 入力に もどります. 

(16) 単語の 削除が 完了す ると 次の メ ッ セージが 表示され ます. 





. 〈単語の 削除〉 


単語 を 削除し ました. 




カナ 見出し NEC 




^^^^^^H 日本^: 気 株 固 


• 会社^^^^^^^^^^^^^^^^^ H 


終ります か （Y/N) ？ 國 




Y を 入力す ると， 機能 選択の メ 


ニュー 固 面に もどります. 


N を 人力す ると， カナ 見出しの 


人力に もどります. 



11 考 



な鉍^ 語の 品^] 情報の 意味 は 次の 通りです 



I 



品詞 指定 無 し 



/動' 


力 5'" 


…動^/カ行 5 段 活用 


/動' 


ガ 5"' 


… ；/ 


/ ガ 




/動' 


サ 5"' 




/ サ 


it 


/動' 


タ 5〜 




/ タ 


it 


/動' 


ナ 5 ... 




/ ナ 


ft 


/動' 


バ 5"' 




/ バ 


tt 


/動' 


マ 5- 


… // 


/マ 


〃 


/動- 


ラ 5"' 




/ ラ 


〃 


/動' 


ァ 5"' 




/ ァ 


〃 


/動' 


1 段… 




/1 段 活用 


/動 • 


サ変… 




/サ行 変格 活用 


/動 • 


力 変… 


… " 


/力 





/基 
/基 
/基 
/基 
/基 
/基 
/| 
/| 



/| 

/固 
/固 
/固 



接続 
副詞 
形 動 
形容 

サ変 

名詞 

商品 
建物 

会社 



^本 語/接 統^ 



// 


/副詞 


// 


/形容詞 


// 


/形容動詞 


'/ 


/ サ変 名詞 




/名詞 



有 名詞/商品名 



団体 
地名 
名前 





/建物 名 


II 


/会社 名 




/団体 名 


n 


/地名 


// 


/名前 


// 


/苗字 




利用者 登録 単語 以外の 削除 をお こなう こと はでき ません. 

この場合， 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

削除で きません. 

(17) (5) で 単語の 一覧 を 選んだ 場合， 次の メッセージが 表示され ます. 



〈単語の ー覽〉 




出力 開始 カナ 見出し 




出力 範囲の 指定 をお こない ます. 
まず， 先頭の カナ 




で (3 キ 一のみ を 入力す ると 辞書の 先頭からの 出力と なります 



ここで は あいと 入れた ことにします. 

(18) 開始 位置 を 入力し 終る と 次の メッセージが 表示され ます 
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〈単語の ー箕〉 
出力 終了 位置の カナ 見出し を 入力して 下さい. 
開始 カナ 見出し あい 
終了 カナ 見出し 




出力したい 最後の カナ 見出し を 入力し ます. 



V_ し 



で g キー 




(19) 次の 形式で 一覧表が 出力され ます. 



アイ 


哀 


/基 名詞 






1 




愛 


/動 サ 5 






/動 サ変 






/基 名詞 




相 


/基 名詞 






1 


アイ イソ 


相 確 


/固 苗字 


アイ イン 


合印 


/基 名詞 









なお， 表示 中の一 時 停止 は @ + でお こない ます. 

最後に 終ります か （Y/N) ？の メッセージが 表示され ます 
Y を 入力す ると， 機能 選択 メニュー 画面に もどります. 
N を 入力す ると， 開始 カナ 見出しの 入力に もどります. 



15.14 その他の ユーティリティ プログラム 



「15.4 フロッピィ ディスク 上の ファイル 転送」 で 説明した "xfiles.n88" を 使用す る 場合 は， 
ディスク 媒体の 種類に あった ディスク 装置が 必要でした. ここで は， 1MB/640KB 装置 を 使用して, 
5 ィ ンチ 160KB/320KB の 媒体 上の ファ ィ ルを 読み出 し 1MB/640KB の 媒体へ フ ァ ィ ル 転送 を 行 う 
プログラム について 説明し ます. 

(1) ファイル 転送 プログラム を 口一 ド します. 

load"DDconv.n88"pl 

(2) プログラム を 実行させます. 

I に | または run □]] 

(3) 次の メッセージが 表示され ます. 

1 D/2D 媒体の ファイル を 2HD/2DD 媒体に 転送 します 
送り 側の ドライブ 番号 は？ 
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(4) この メッセージ は， 入力 媒体 （5 インチ 160KB/320KB 媒体） を セットす る ドライブの ドラ 
イブ 番号 を 聞いて いるもので， たとえば， 

2H 

と 入力し ます. ， 

(5) さらに， 次の メ ッ セージが 表示され ます. 

ディ スク タイプ は （ 1 • ID 2. 2D) ？ 

セッ ト した 媒体が ID (160KB) の 場合に は 「1」 を， 2D (320KB) の 場合に は 「2」 を 入力 
します. 

2 g (2D の 場合） 

(6) すると 次の メッセージが 表示され ます. 

受け 側の ドライブ 番号 は？ 

(7) この メ ッ セージ は ファイル を 転送す る 1MB/640KB の 媒体 をセッ ト する ドライブの ドライブ 
番号 を 聞いて いるもので， たとえば， 

1 a 

と 入力し ます. 

なお， 出力 媒体と なる 1MB/640KB 媒体 はすで に フォー マッティ ング されて いなければ なり 

ません. 

(8) 次に 

確認し ました か （y/n) ？ 
と 確認の 要求 をして きます. 

と 入力し ます. 

(9) 次の メッセージが 表示され ます. 

送り 側 ディ スクを ドライブ 2 にセッ ト して 下さい 

受け 側 ディ スクを ドライブ 1 にセッ ト して 下さい 

入力 媒体と なる 5 インチ 160KB/320KB 媒体お よび 出力 媒体 を セットし ます. セッ トが 終つ 

たら (3 キー を 入力し ます. 

次の ような メ ッ セージが 表示され， データの 読み込みが 始ま ります. 

fffffffff フ アイ ル 転送 中です 2 — > 1 

(fffffffff は 処理 中の フ ァ ィ ル 名です） 

(10) 転送が 終了す ると， 

終了し ました 
と 表示され， プログラム は 終了し ます. 
この プログラム は， ファイル を 転送す る だけです から， 同じ 名前の ファイルがない かぎり， 出力 
媒体に 前から 入って いた ファイル を， 消す ことはありません. 
また， DISK code は 転送し ません. 
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第 16 章 

マウス 用 ソフトウェア ドラ イノく 



マウス は， パーソナル コンピュータの ディ ス プレイ 上の 力一 ソルの 動き を 容易に コン ト ロールで 

きる ポインティング デバイスです. マウス を 机上な どで， 自由に 動かす ことによって 力一 ソル を 操 

作者の 希望の 位置に 動かす ことができます. また， マウスに は 2 つの ボタンが ついています. これ 
らの ボタン は 押したり 離したり する ことができ， これによ つて， ソフト ゥヱァ （アプリケーション 

プログラム など） との やりとりが 口 了 能になります. 例えば， カーソル を ディスプレイ 上の ある 場所 
(コマンド や 記号な ど） に 動かし， ボタン を 押す と， ソフトウェア がそれ を 調べ， カーソルの 位置 
する コマンド を 実行し ます. この 様に マウス は， キーボードに 替わる 入力装置 として 利用で きま 
す. 

マウス 用ソフ トウ ヱァ ドライバ は， マウス を 制御す る プロ グラムです. 

マウス 用 ソフト ゥヱァ ドライバに は， 大きく 分けて 2 つの 機能が あります. 1 つ は， マウス か 
ら 情報 （マウスの 移動 距離 や ボタンの 状態な ど） を 取得して， カーソル を 動かした りする 機能で 

す. もう 1 つ は， アプリケーション プロ グラムな どからの 要求 （フ アン クシ ヨン コール） により， 



も 



カーソルの 位置 や マウスの ボタ ンの 状態な ど を 通知した りする 16 個の フ アンク ショ ンを 実行す る 機 

能です. つまり， マウス 用 ソフト ゥヱァ ドライバ は マウスと アプリケーションプログラムとの 仲 

介 をす る ものです. したがって， アプリケーション プログラム は， マウス 用 ソフト ゥヱ アド ライ 
バの ファンクション を 呼び出す ことで， マ 




16.1 マウス 用 ソフト ゥ x アドラ ィバ のた めの 予備知識 



ここで は， マウス 用 ソフト ゥヱァ ドライバ （以降， ソフト ゥ-ァ ドライバと 呼びます） を 使用す 
るに あたって 必要と なる 情報に ついて 説明し ます. 



(1) 




ソフトウェア ドライバ では， 接続され ている CRT によ り 2 種類の 画面 モー ド があります. 両 




モードと もスク リーン 上の ドッ ト 位置 を 水平 座標 （横） と 垂直 座標 （縱） とに よって 表現し ます 



例えば， 水平 座標が 5, 垂直 座標が 10 のドッ ト では （5, 10) と 表わします. 

高 分解能 カラー モード （640x400) カラ一 モード （640x200) 

(0,0) (639,0) (0,0) (639,0) 



(399,0) 



(639 , 399) 



(199,0) 



(639,199) 
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(2) 表示 画面 

ソフトウェア ドライバ は， 画面 モ一 ド によって スクリーンに 表示す る 画面が 異なります. 高 分 
解 能 カラ一 モードで は， 次に 示す グラフ ィ ック用 VRAM(GVRAM0,GVRAM1,GVRAM2, 
GVRAM3) の それぞれの 開始 ァ ドレスから 32 キロ バイ ト ずつ を GDC 合成に よ つて スクリーンに 表 
示します. また， カラー モー ド では， グラフ ィ ッ ク用 VRAM の それぞれの 開始 ァ ドレスから 16 キロ 
バイ ト ずつ を GDC 合成に よって スク リ 一ンに 表示し ます. 

グラフ ィ ッ ク用 VRAM の 開始 ァ ド レス 

GVRAM 0 ： (A 8 0 0 0)i 6 

GVRAM 1 ： (B 0 0 0 0)| 6 

GVRAM 2 ： (B 8 0 0 0) 16 

GVRAM 3 ： (E 0 0 0 0) 16 

(3) カーソル 

カーソル は， 画面 モー ド によって 大きさが 異なり， 高 分解能 カラー モー ド では 16x32 ドッ ト ， 力 
ラ 一モ— ド では 16x16 ドッ トの 大きさの 四角形です. また カーソルに は 中心点と いう ものが ありま 
す. これ は， カーソルの スクリーン 上の 位 匱 （座標） を 決定す る もので， カーソル 内の 1 ドットが 
それに あたります. カーソルの 中心点 は， 力一 ソル 内の 左上 角の ドット を （0, 0) とする 座標系 
で 表わします. 

(4) ミッキー 

マウス を 動かした 時の 移動 距離 は， ミッキー という 単位で 表わします. 1 ミッキー は 約 100 分の 
1 ィ ンチ です • ソフト ゥヱァ ドライ バ では， カーソル を 8 ド ッ ト 移動す るのに 必要な マウスの 移 
動 距離 を 設定す る ことで， マウスの 感度 を 変える ことができます. 

16.2 ファンクション 

ソフ ト ウェア ドライバ は,' アプリ ケ一 ショ ン プログラムの 要求に よって， 以下の 16 種類の ファ 
ン クシ ョ ンを 実行す る ことができます. 



〔機能 コー ド〕 〔機 能〕 

0 初期化 処理 

1 力一 ソ ル 表示 

2 力一 ソル 消去 

3 カー ソ ル 位置の 取得 

4 カーソル 位置の 設定 

5 左 ボタ ンの 押下 情報の 取得 

6 左 ボタンの 解放 情報の 取得 

7 右 ボタンの 押下 情報の 取得 

8 右 ボタンの 解放 情報の 取得 

9 カーソルの 形の 設定 

11 マウスの 移動 距離の 取得 
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12 
15 
16 
17 
18 



ユーザー 定義 サブルーチンの コール 条件の 設定 



ヽ 



ツキ 一 




ソ 



ト 比の 設定 



水平 方向の 力 一 ソ ル 移動 範囲の 設定 

垂直 方向の 力— ソ ル 移動 範囲の 設定 
カーソルの 表示 画面の 設定 



機能 コード 10, 13, 14 は 存在し ません ので 御注意 下さい. 



ここで は， これらの ファンクションの 入力情報， 出力 情報と その 説明 をし， 具体的な 使用方法に 
ついては， 「16.3 マウス 用ソフ トウ ヱァ ドライバの 使用方法」 で 説明し ます. 



〇 ファンクション 0 (マウス 環境の 初期化） 

〔入 力〕 

AX=0 (機能 コ— ド） 

〔出 力〕 

AX= 環境 状態 

0 ： マウス を 使用で きない 環境 
一 1 ： マウス を 使用で きる 環境 

〔説 明〕 

カーソルの 表示， カーソルの 形， 力— ソルの 中心点， ミ ツキ 一/ ドッ ト比， マウスの 割り込み 周 
期 等の 環境 を 初期化し ます. 



〇 ファンクション 1 (カーソル 表示） 

〔入 力〕 

AX= 1 (機能 コード） 

〔出 力〕 
なし 
〔説 明〕 

力 一 ソル をス ク リー ン 上に 表示させる ための フ アンク ショ ン です. 1 度 この ファンクション を 
コールす ると， ファンクション 名： カーソルの 消去 を コールす るまで， カーソルが マウスの 動き 
に 従って スクリ 一ン上 を 動きます. 



o ファンクション 2 (カーソル 消去） 

〔入 力〕 

AX=2 (機能 コード） 
〔出 力〕 

なし 
〔説 明〕 

ス クリ一 ン 上に 表示され ている カーソル を 表示 させない ための ファ ン クシ ョ ン です. 力一 ソル 
は， 1 度 消される と ファンクション 1( カーソル 表示） を コールす るまで， スクリーンに は 表示 さ 
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れ ません. し 力、 し， 力一 ソル は 表示され ていない 間 も マウス を 動かす ことによって カーソル はス 

ク リーン 上で 移動して います. 



o ファンクション 3 (カーソル 位置の 取得） 

〔入 力〕 

AX=3 (機能 コード） 

〔出 力〕 

AX= 左 ボタ ンの 状態 

0 ： 離されて いる 
一 1 ： 押されて いる 
BX= 右 ボタ ンの 状態 

0 ： 離されて いる 
一 1 ： 押されて いる 
CX = カーソルの 位置の 水平 座標 （0〜639) 
DX = 力— ソ ルの位 匱の 垂直 座標 

0〜199： カラ一 モー ド 

0〜399： 高 分解能 カラ一 モ一 ド 

〔説 明〕 

現在の 力— ソルの 位 匱 を 得る ための ファンクションです. 力一 ソルの 位置 は， 水平 座標， 垂直 
座標で 得られ， それ は 力— ソルの 移動 範囲 内の 値です. また この 時の マウスの 右 ボタン 及び 左ボ 
タンの 状態 （押されて いる 力つ 押されて ない） も 得る ことができます. 

o ファンクション 4 (カーソル 位置の 設定） 

〔入 力〕 

AX=4 (機能 コー ド） 

CX = カーソルの 新しい 位 匱の 水平 座標 （0〜639) 
DX = カー、 ノ ルの 新しい 位置の 垂直 座標 

0〜199 ： カラー モー ド 

0 ゥ 399: 高 分解能 カラ 一モー ド 

〔出 力〕 
なし 
〔説 明〕 

カーソルの 位置 を 指定の 位置に 設定す るた めの フ アンク ショ ン です. アプリ ケ ーショ ンプ ログ 

ラム は， 希望の 位置の 水平 座標， 垂直 座標 を 指定して， 本 ファンクション を コールす ると， カー 
ソル は その 位置に 移動し ます • 希望の 位置が カーソル 移動 範囲 外の 場合に は， 移動 範囲 内の 端に 
カーソル を 移動し ます. 
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o ファンクション 5 (左 ボタンの 押下 情報の 取得） 

〔入 力〕 

AX=5 (機能 コ— ド） 

〔出 力〕 

AX= 左 ボタンの 状態 

0 ： 離されて いる 
― 1 ： 押されて いる 
BX= 左 ボタ ンが 押された 回数 

CX= ^後 にん: ボタ ンが 押された 時の カーソル 位置の 水平 座標 
DX = 最後に 左ボ タ ンが 押された 時の カー ソ ル 位置の 垂直 座標 

〔説 明〕 

マウスの 左 ボタンの 押下 （押される こと） に関する 各種の 情報 を 取得す るた めの ファンク ショ 

ン です. 各種の 情報と は， 次の ものです. 
• 左 ボタンの 現在の 状態 

• 本 ファンク ショ ンが 最後に コールされ てから， 今回 コールされ るまでに 左 ボタ ンが柙 された 
问数 

• 最後に 左 ボタンが 押された 時の カーソルの 位置 （水平 座標， 垂直 座標） 
本 ファンク ショ ンが コールされ ると， ソフトウェア ドライバ は 以上の 情報 を アブ リ ケーシ ヨン 
プログラムに 通知し ます. 

o ファンクション 6 (左 ボタンの 解放 情報の 取得） 

〔人 力〕 

AX=6 (機能 コード） 

〔出 力〕 

AX= 左 ボタンの 状態 

0 ： 離されて いる 
― 1 ： 押されて いる 
BX= 左 ボタンが 離された 回数 

CX = 最後に 左ボ タ ンが 離された 時の カー ソ ル位 匱の 水平 座標 
DX = 最後に 左ボ タ ンが 離された 時の カー ソ ル 位置の 垂直 座標 

〔説 明〕 

マウスの 左 ボタンの 解放 （離される こと） に関する 各種の 情報 を 取得す るた めの ファンク ショ 

ン です. 各種の 情報と は， 次の ものです. 
• 左 ボタ ンの 現在の 状態 

• 本 ファンク ショ ンが 最後に コールされ てから， 今回 コールされ るまでに 左 ボタ ンが 離された 
回数 

• 最後に 左 ボタンが 離された 時の カーソルの 位置 （水平 座標， 垂直 座標） 

本 ファンク ショ ンが コールされ ると， ソフト ゥヱァ ドライバ は 以上の 情報 を アプリ ケ一 ショ 
ン プログラムに 通知し ます. 
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〇 ファンクション 7 (右 ボタンの 押下 情報の 取得） 

〔入 力〕 

AX=7 (機能 コ— ド） 

〔出 力〕 

AX= 右 ボタ ンの 状態 

0 ： 離されて いる 

一 1 ： 押されて いる 

BX= 右 ボタ ンが柙 された |"1 数 

CX = 嫒 後に 右 ボ タ ンが柙 された 時の 力— ソ ル位 匱の 水平 座標 
DX=^ 後 にん ボタ ンが 押された 時の カーソル 位置の 垂直 座標 
〔説 明〕 

マウス のん-ボタ ンの柙 ド に関する 各種の 情報 を 取得す るた めの フ アンク ショ ン です. 各種の 情 
報と は， 次の ものです. 
• 右 ボタンの 現在の 状態 

• 本 ファンク ショ ンが^ 後に コールされ てから， 今回 コールされ るまでに 右 ボタ ンが 押された 
1"1 数 

• 敁 後に 右 ボタンが 押された 時の カーソルの 位置 （水 卞: 座標， 垂直 座標） 

本 ファンク ショ ンが コールされ ると， ソフトウェア ドライバ は 以上の 情報 を アブリ ケーシ ヨン 
プログラムに 通知し ます. 

o ファンクション 8 (右 ボタンの 解放 情報の 取得） 

〔人 力〕 

AX= 8 (機能 コー ド） 

〔出 力〕 

AX= 右 ボタンの 状態 

0 ： 離されて いる 

一 1 ： 押されて いる 

BX= 右 ボタ ンの 離された 【"1 数 

CX ニ敁 後に 右ボ タ ンが 離された 時の 力— ソ ル 位置の 水平 座標 
DX = 最後に 右ボ タ ンが 離された 時の カー ソ ル位 匱の 垂直 座標 

〔説 明〕 

マウスの 右 ボタンの 解放に 関する 各種の 情報 を 取得す るた めの フ ァ ン クシ ョ ン です. 各種の 情 
報と は， 次の ものです. 
• 右 ボタ ンの 現在の 状態 

• 本ファ ン クシ ョ ンが 最後に コールされ てから， 今回 コールされ るまでに 右 ボタ ンが 離された 
回数 

'最後に 右 ボタンが 離された 時の カーソルの 位置 （水平 座標， 垂直 座標） 
本 ファンク ショ ンが コール される と， ソフト ゥヱァ ドライバ は 以上の 情報 を アブ リ ケーシ ヨン 
プログラムに 通知し ます. 



246 



第 16 章 マウス 用 ソフトウェア ドラ イノく 

〇 ファンクション 9 (カーソルの 形の 設定） 

〔入 力〕 

AX=9 (機能 コ— ド） 

BX = カーソルの 中心点の 水平 座標 （0 〜ほ） 
CX = 力一 ソ ルの 中心点の 華 | な^ 標 
0 〜ほ ： カラ一 モ一 ド 

0〜31 ： 卨分解 能力 ラー モー ド 
ES ： DX = カーソルの 形 を 決定す る データの ァ ドレス 

データの 形式 は， カラー モードで は 16x16 ビット 

高 分解能 カラ一 モ一 ド では 16x32 ビッ ト 

〔出 力〕 
なし 
〔説 明〕 

力一 ソルの 形 や 中心点 を 設定す るた めの ファンクションです. 力— ソルの 形 は， KM 角 形の カー 
ソルの う ちの どの ド ッ ト を 表示す るかに よって 決ま ります. つま り , ぶ 示された ド ッ ト の 集合が 
力一 ソルと して 见 える わけです. 例えば， ^角 形の カーソルの ドット を 令て^ 示す るよう に 指定 
すると， カーソルの 形 は^ 角 形になります. 



〔例〕 カーソルの 形 を 決定す る データの 形式 

1 1000000 B, 00000000B 
1 1 100000B, 00000000B 




カラー モー ド では 16 行， 

高 分解能 カラー モー ド では 32 行. 




0000000 0 B, 0000000 0B 
また， 力一 ソルの 中心点 は， 力— ソルの 左上 角の ドット を （0, 0) とした 座標系の 位 匱で お 
えます. 



o ファンク ショニ 



ノ 



(マウスの 移動 距離の 取得) 



〔入 力〕 



AX = 11 (機能 コー ド) 



〔出 力〕 



CX = マウスの 水平 方向の 移動 距離 （― 32768〜32767) 
DX = マウスの 垂直 方向の 移動 距離 （― 32768〜32767) 



〔説 明 



， 



マウスの 移動 距離 を 取得す るた めの フ アンク ショ ン です. 本 ファンク ショ ンを 最後に コール さ 
れた 時の マウスの 位置から， 今回 コール された 時点での マウスの 位置までの 水平 方向 及び， 垂直 
方向の 相対的な 距離 を アブリ ケーシ ョ ン プログラムに 通知し ます. 水平 方向で は 右の 向きが 正で 
あり， 垂直 方向で は， 手前の 向きが 正と なります. また 距離の 単位 はミ ツキ 一で， その 範囲 は 一 
32768 から 32767 です. 
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〇 ファンクション 12 (ユーザー 定義 サブルーチンの コール 条件の 設定） 

〔入 力〕 

AX = 12 (機能 コード） 
CX = コール 条件 

ビッ ト 0 ： 力一 ソル 位置の 変化 

ビッ ト 1 ： 左 ボタンが 押される ， 

ビッ ト 2 ： 左 ボタンが 離される 

ビッ ト 3 ： 右 ボタ ンが 押される 

ビッ ト 4 ： 右 ボタ ンが 離される 

ビッ ト 5〜15 ： 未使用 

(般ド 位ビッ ト をビッ ト 0 として， 各ビッ トが 1 の 時 は コールし， 0 の 時 は コールし 
ない） 

ES ： DX = ユーザ一 定義 サブルーチンの ァ ドレス 

〔出 力〕 
なし 

〔説 明〕 

ユーザ一 （アプリケーションプログラム） が 定義した サブルーチン を ソフトウェア ドライバ 
が コールす る 条件と， その サブルーチンの アドレス を 設定す るた めの ファンクションです. ソフ 

トウ ヱァ ドライバ は， 次の 5 つの 事象が 発生した 時に， サブルーチン を コールす る ことができ 
ます. 

• 力— ソルの 位置が 変わった 場合 
• 左 ボタンが 押された 場合 
• 左 ボタンが 離された 場合 
• 右 ボタンが 押された 場合 
• 右 ボタンが 離された 場合 

これらの 現象のう ちの どれが 発生した 時に， サブルーチン を コールす るか を 決める のが 本フ ァ 
ン クシ ヨンです. コール 条件 は， 5 つの 事象のう ちいくつ でも 指定で き， そのうちの 1 つが 発生 
すれば， サブルーチン を コールし ます. 

ソフト ゥヱァ ドライバ一 は 次の 手順で サブルーチン を コールし ます. マウスから 割込みが 発生 
すると， 制御が ソフトウェア ドライバに 移ります • ソフト ゥヱァ ドライバ は， コール 条件が 
満たされて いるか どうか を 調べます. 満足され ていない 場合に は， そのまま 次の 動作に 移ります 
力' つ 満足され ている 場合に は CALL FAR-PROC 命令に よって サブルーチンに 制御 を 移します. 
したがって サ ブル— チンから ソフ トウ ヱァ ドライバに 制御 を 戻す ために は， RET FAR-PROC 
命令 を 使用 しなければ な りません. 

また， サブルーチン を コールす る 時には， 各 レジスタに は 次の 情報 を 格納して います. 
AX レジスタ ニコー ルの 原因 となつ た 現象 

=1 ： カーソルの 位置が 変わった 
= 2 ： 左 ボタ ンが 押された 
= 4 ： 左 ボタ ンが 離された 
= 8 ： 右 ボタ ンが 押された 



248 



第 16 章 マウス 用 ソフトウェア ドラ イノく 

= 16: 右 ボタンが 離された 
BL レジスタ = 左 ボタ ンの 状態 

= 0 ： 離されて いる 

二一 1 ： 押されて いる 
BH レジスタ = 右 ボタ ンの 状態 

= 0 ： 離されて いる 

=- 1 ： 押されて いる 
CX レジスタ = 力一 ソルの 位 匱の 水平 座標 
DX レジスタ = カーソ ルの 位置の 垂直 座標 

〇 ファンク ショ ン 15 (ミ ツキ 一/ ドッ ト 比の 設定） 

〔入 力〕 

AX = 15 (機能 コ— ド） 

CX= 水平 方向の ミ ツキ 一/ ドッ ト比 

DX = 垂直 方向の ミ ツキ 一/ ドッ ト比 

〔出 力〕 
なし 
〔説 明〕 

マウスの 移動 距離と それに 対応す る 力一 ソルの 移動 距離との 比 を 設定す るた めの ファンク ショ 
ン です. 水 f- 方向 及び 垂直 方向に 力— ソルが 8 ドッ ト 移動す るのに 要する マウスの 水平 方向 及び 

垂^ 方向の 移動 距離 （ミ ツキ 一/ ドッ ト比） をミ ツキ 一の 単位で 設定し ます. これにより， マウス 
を 少し 動かした だけで カーソルが 大きく 移動したり， 逆に マウス を かなり 動かしても カーソル は 
少しし か 移動 しないと いうよう に， マウスの 感度 を 変える ことができます. 

o ファンクション 16 (水平 方向の カーソル 移動 範囲の 設定） 

〔人 力〕 

AX = 16 (機能 コー ド） 

CX = 力— ソ ルの 水平 方向の 移動 範囲の 最小値 （ 0 〜639) 
DX = カーソルの 水平 方向の 移動 範囲の 最大値 （0〜639) 

〔出 力〕 
なし 

〔説 明〕 

カーソルの 水平 方向の 移動 範囲 を 設定す るた めの ファンクションです. 移動 範囲 は， その 最小 

値 及び 最大値 を 設定す る ことによ り 決まり， 力— ソルの 中心点が この 範囲 内 を 移動す る ことが で 
きます. CX レジスタの 値の 方が DX レジスタの 値より 大きい 場合に は， DX レジスタの 値が 最小 
値， CX レジスタの 値が 最大値と なります. 

o ファンクション 17 (垂直 方向の カーソル 移動 範囲の 設定） 

〔入 力〕 

AX = 17 (機能 コード） 
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cx = 力— ソ ルの 垂直 方向の 移動 範囲の 最小値 

0〜199： カラ 一モード 
0〜399： 高 分解能 カラー モ一 ド 
DX = カー ソ ルの 垂直 方向の 移動 範囲の 最大値 

0〜199 ： カラ一 モード 
0〜399 ： 高 分解能 カラ一 モ一 ド 

〔出 力〕 
なし 

〔説 明〕 

力— ソルの 垂直 方向の 移動 範囲 を 設定す るた めの ファンクションです. 移動 範囲 は， その 最小 

値 及び 最大値 を 設定す る ことによ り 決まり， カーソルの 中心点が この 範囲 内 を 移動す る ことが で 
きます. CX レジスタの 値の 方が DX レジスタの 値より 大きい 場合に は， DX レジスタの 値が 最小 
値， CX レジスタの 値が 最大値と なります. 

ファンクション 名： 水平 方向の カーソル 移動 範囲 内の 設定， 垂直 方向の カーソル 移動 範囲の 設定 
によって カーソルの 移動 範囲が 変更され て， カーソルの 位置が 移動 範囲 外にな つた 場合に は， ソ 
フ トウ； I： ァ ドライバが カーソル を 移動 範囲 内の 端に 移動し ます. 



〇 ファンクション 18 (カーソルの 表示 画面の 設定） 

〔入 力〕 

AX = 18 (機能 コード） 
BX= カーソルの 表示 画面 

= 0 ： プレーン 0 へ 表示 
=1 ： ブレーン 1 へ 表示 
= 2 ： プレーン 2 へ 表示 
= 3 ： プレーン 3 へ 表示 

〔出 力〕 
なし 
〔説 明〕 

カー ソルの 表示 画面 を 設定す るた めの フ アンク ショ ン です. カー ソルの 色 は 表示 画面の パ レ 
卜で 設定され た 色になります. プレーン 3 が 実装され てな く， 力— ソルの 表示 画面の 設定が プ 
レーン 3 へ 表示の 時 は ， 前回の 表示 画面へ カー ソ ルを 表示 します. 

各 画面の 初期値 は 

プレーン 0 ： 青 
プレーン 1 ： 赤 

プレーン 2 ： 緑 

ブレーン 3 ： 灰 



ソ 




ソフト ゥヱァ ドライバ は， ファンク ショ ン 1 の 呼び出し によ り 次の 様に マウス 環境 を 初期 設 
定 します. 

• カーソル 表示 ： 表示し ない 
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• カーソ ル 位置 ：ス クリ一 ンの 中心の 位置 

高 分解能 カラ —モー ド ： （319, 199) 
カラー モー ド ： （319, 99) 

• カーソルの 形 ： 左上 向きの 矢印 
• カーソ ルの 表示 画面 ： プレーン 2 
• カーソルの 中心点 ： （0 , 0) 

水平 方向 ： 0〜639 

垂直 方向 ： 高 分解能 カラ— モ— ド ： 0〜399 

カラー モード： 0〜199 

• ミ ツキ 一/ ドッ ト比 ： 水 f 方向， 垂直 方向と もに 8 
• マウスの 割込み 周期： 8ms 

16.3 マウス 用 ソフトウェア ドライバの 使用方法 

「16.2 ファンク ショ ン」 で 説明した マウス ドライ バの 16 種類の フ アンク ショ ンの 呼び出 し 方 
について 説明し ます. 

(1) ソフト ゥヱァ ドライバ を 呼び出す ための 準備 

ソフトウェア ドライバが 持つ 16 種類の ファン クシ ョ ンを 使用す るた めに は 次に 示す 準備が 

必要です. 

(a) ソフトウエア ドライ バのロ ― ド 

まず 最初に ソフト ゥヱァ ドライバ を 機械語 領域に ロードし ます. サンプル プログラム （ソ 
フ トウ ヱ ァ ドライバ 呼び出 しのた めの 準備） の ® が これに 該当し ます. 

ソフトウェア ドライ バは 4KB の 領域 を 必要と します ので， これ を 格納す るのに 十分な 機 
械語 領域 を 確保して おいて 下さい. 

(b) マウス ハー ドウ x ァ 環境の 試験と ソフ ト ゥヱァ ドライバの 初期化 

次に， マウス ハー ドウ ヱァ 環境が 整って いるかの 試験 を 行います. この エントリ は ソフト 

ウェア ドライバの 相対 &H100 番地から 存在して います. 仮に マウス ハー ドウ ユア 環境に 問 
題が ある 場合， パラメータに ゼロが 設定され 返されます. 

この 際， グラフ ィ ッ ク 画面の 解像度 を マウス 用ソフ トウ エア ドライバに 教えます. 
640X400 ドッ トの 場合 ： 3 
640 x 200 ド ッ ト の 場合 ： 0 
を パラメ ータに 指定し ます. 

マウス ハー ドウ ヱ ァ 環境に 問題がない 場合， ソフト ゥヱァ ドライバの ファンク ショ ンェン 

ト リ ァ ドレスが 割込みべ クタ テーブルの 33 16 番目の ェン ト リに 設定され ます. 
サンプル プログラム （ソフトウェア ドライバ 呼び出 しのた めの 準備） の ® がそれ に 該当し 

ます. 

(c) ファンクション ェント リア ドレ スの 設定 

最後に ファンクション 呼び出しの ための ヱン ト リ ァ ドレス （機械語 領域 内相 対ァ ドレス） を 
設定し ます （上記 (b) で 設定され た ファンク ショ ン ェント リア ドレス を 割込みべ クタ テーブルの 
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33 16 番目の ェン ト リ から 抽出します）. サンプル プログラム （ソフト ゥヱァ ドライバ 呼び出しの 

ための 準備） の ◎ がそれ に 該当し ます. 

これで ソ フ トウ ヱ ァ ドライバ を 呼び出す ための すべての 準備が 完了し ま した. 
10 'load mouse driver. 



20 CLEAR ，& H7F00 

30 DEF SEG = &H7F00 

40 BLOAD "mouse.cod 

50 9 

60 check environment. 

70 MOUSE.INI = &H100 



④ 



80 FLAG%= 3 



90 CALL MOUSE.INI(FLAG%) 

100 IF FLAG%= 0 THEN PRINT "BAD ENVIRONMENT." : END」 

110 9 

120 'set mouse driver offset. 

130 DEF SEG= 0 

140 INT33 = PEEK(&H33* 4) + PEEK(&H33* 4+ 1 )*256 

150 MOUSE = INT 33+ 3 

160 DEF SEG = &H7F00 

170 ' 



サンプル プログラム （ソフ ト ゥヱァ ドライバ 呼び出しの ための 準備） 
(注） グラフ ィ ック 画面の 解像度が 640x400 ドッ トの 場合 3, 640X200 ドッ トの 場合 0 を 指定し ま 
す. 



(2) ソフト ゥヱァ ドライバの 呼び出し 

「16.2 ファンクション」 において は， パラメータ は 次の ような 名称で 説明され ています. 
AX, BX, CX, DX, ES 

実際に ドライバ を 使用す る 際 は， これらの パラメータ を そのまま AX%, BX%, CX% t D 
X%, ES% の 変数 名に 書き換えて 使用し ます. 

% が 付いている ことから わかり ますが， パラメ ータに 指定す る 変数 名 は 整数 型の 変数で なけれ 
ばな りません. 

変数 名に 関して は， ここで は 「16.2 ファ ン クシ ョ ン」 の パラメ ータの 説明と 対応が と り やすい 
ように AX%, BX%, CX% f DX% f ES% を 使用して いますが 別の 名前 を 使用しても 何ら 問題 
はありません. 

なお， パラメータに 直接 値 を 指定す る こと はでき ません. 必ず 変数 を 介して 指定し ます. 
ソフト ゥヱ アド ライ バの 呼び出し は， 16 種類の すべての ファ ン クシ ョ ンに 対し 次の 形式で おこ 
ない ます. 
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180 call mouse 

190 CALL MOUSE (AX%, BX%, CX%, DX%, ES%) 

ファンク ショ ン 毎に 使用す るハ ラメ 一タは 異なります 力' つ たとえ 使用し ない パラメータが あつ 

16.4 サンプル プログラム 

この フロ グラム は 次の 6 稀 類の 機能 を 持って います. 

(a) i 由 のク リ ァ （CLS) 

(b) 2 点 l!i】 を 結ぶ 線 を 引く （LINE) 

(c) 2 点 問 を 結ぶ 箱 を 描く （BOX) 

(d) 2 点 問 を 結ぶ 円 を 描く （CIRCLE) 

(e) ペイント する （PAINT) 

(f) プログラム を 終 r する 

これらの 機能 は， I 由 llfdAi 1: 段に ぶ/ パ された CLS, LINE, BOX, CIRCLE, PAINT, EXIT の 任 ,意 
の 場所に カーソル を 位置付け， あるいは 右 ボタン を 押す ことによ り 選択し ます. 

また 各 機能 を' 火 行す る 際の 色の 選択 も" J 能です. これ は I 由 は1' 2 行 H に^ 示された BLACK' 
BLUE, RED, MAGENTA, GREEN, CYAN, YELLOW, WHITE の仃: 怠の 場, 沂 に カーソル を K/: 

に,': 付け， ん: あるいは ム ボタン を 押す ことによ り 選択し ます. 
たとえば， 赤で 線 を 描く 場合， まず 力— ソル を LINE に 位^付けん: あるいは ム ボタン を 押し' 次 

に 力一 ソル を RED に位ぽ 付けん: あるいは 右 ボタン を 押します. 

機能 を^ 行す る 場所 もん: あるいは ィ, ボタンで 指示し ます. たとえば， 赤で 線 を 描く 場合 は' 前述 

の 方法で 機能 を 選択した 後， 任^の 2 点で 左 あるいはん-ボタン を 押します. 

この フロ グラム は 次の 4 稗の フ アンク ショ ンを 使用して います. 

(a) カーソル のぶ 小 （機能 コ一 ド ： 1) 

(b) カーソルの 消ぶ （機能 コ一 ド ： 2) 

(c) カーソルの 取得 （機能 コ一 ド ： 3) 

(d) 力— ソルの 位^の 設定 （機能 コ— ド ： 4) 

なお， この フロ グラムに おいて は マウス 用 ソフトウェア ドライバ を ロードす るた めの 機械語 領 

域 は （7 F 0 0 0 ) 16 番地から と しています. 

'Ji 際に この ブロ グラム を 動作させる 場合， お 手 持の システムの メ モ リ サイ ズに 合わせて 調整して 

く ださい. 
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1000 CLEAR f 8H7F00 
1010 MOUSE. INI=aH100 
1020 MSEG=SH7F00 
1030 GOSUB *SET.SEG 
1040 CONSOLE 0,25,0,0 
1050 WIDTH 80,25 
1060 SCREEN 3,1,0,1 
1070 CLS 3 

1080 DIM COMSTRS ( 6 ) , COLSTRS ( 7 ) 

1090 GOSUB ♦ し OADCOM 

1 100 WUP=32 

1110 FA し SE-(1=0) 

1 120 TRUE=(1 = 1) 

1130 GOSUB *NORMSCRN 

1140 IF PEEK(8H100)<>233 THEN GOSUB *LOAD. MOUSE ELSE 1180 
1 150 FLAG%=3 

1160 CALL MOUSE- INI (FLAG%) 

1170 IF FLAGX=0 THEN PRINT "MOUSE: I n ter face card not found or i 1 legal parameter" : BEEP: END 
1180 ON STOP GOSUB +MEXIT 
1190 STOP ON 
1200 DEF SEG=0 

1210 INT33=PEEK(8H33*4)+PEEK(8H33*4+1 )*2 56 
1220 MOUSE=INT33+3 
1230 GOSUB *SET.SEG 
1240 AXX=0:GOSUB *MOUSE 

1250 IF AXX=0 THEM PRINT "MOUSE: I n ter face card not found" : BEEP: END 
1260 COMD=2:SWFLAG=FALSE:COL=7:CANF=FALSE 
1270 GOSUB ♦PRCOM 

1280 X=320: Y=200:GOSUB *SETXY 
1290 GOSUB *SHOWCU 
1300 »M し OOP 

1310 IF CANF THEN ♦COMMAND 

1320 GOSUB *WAIT. SWITCH 

1330 *COMMAND 

1340 CANF=FALSE 

1350 IF Y>=16 THEN *SKIPCOM 

1360 SAVED-COM=COMD 

1370 COMD=INT(X/8/8)*l 

1380 IF COMD>6 THEN COMD= SAVED . COM ： GOTO し OOP 

1390 GOSUB ♦PRCOM 

1400 ON COMD GOSUB "CLS , #MU Nl , WBOXl , ま I RC し El , ■ し PROC , WEX 1 T 

1410 IF COMD=l THEN COMD=SAVED . COM ： GOSUB ♦PRCOM 

1420 GOTO し OOP 

1430 *SKIPCOM 

1440 SAVED. COL=COL 

1450 IF Y>=WUP THEN *SKIPCOL 

1460 COL=INT(X/8/8) 

1470 IF CO い 7 THEN CO い SAVED* CO し： GOTO *MLOOP 
1480 GOSUB ♦PRCOM 
1490 GOTO +MLOOP 

1500 *SKIPCOL 

1510 ON COMD GOSUB *MCLS f *MLI N2 , *MBOX2 t *MC I RCLE2 f *MPA I NT f *MEX I T 
1520 IF CANF THEN ♦COMMAND 

1530 GOTO *MLOOP 
1540 +MC し S 

1550 GOSUB *HIDECU 

1560 SCREEN f 3:CLS 2： GOSUB *NORMSCRN 
1570 GOSUB *SHOWCU 
1580 RETURN 
1590 *MLIN1 

1600 GOSUB *WAIT. SWITCH 

1610 *M し IN2 

1620 X1=X:Y1=Y 

1630 IF YKWUP THEN CANF=TRUE: RETURN 
1640 GOSUB *WAIT. SWITCH 
1650 X2=X: Y2=Y 

1660 IF Y2<WUP THEN CANF=TRUE: RETURN 
1670 GOSUB *HIDECU 

1680 LINE(X1 ,Yl-WUP)-(X2 t Y2-WUP) f COL 
1690 GOSUB ♦SHOWCU 
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1700 CANF=FALSE: RETURN 
1710 *MB0X1 

1720 GOSUB *WAIT. SWITCH 

1730 *MBOX2 

1740 X1=X: Y1=Y 

1750 IF YKWUP THEN CANF=TRUE: RETURN 
1760 GOSUB *WAIT-SWITCH 
1770 X2=X: Y2=Y 

1780 IF Y2<WUP THEN CANF=TRUE: RETURN 
1790 GOSUB 州ゅ则 

1800 LINE(X1 ,Y1-WUP)-(X2,Y2-WUP) ,C0 し， B 

1810 GOSUB *SHOWCU 

1820 CANF=FA し SE: RETURN 

1830 *MCIRCLE1 

1840 GOSUB *WAIT. SWITCH 

1850 +MCIRCLE2 

1860 X1=X:Y1=Y 

1870 IF YKWUP THEN CANF=TRUE: RETURN 
1880 GOSUB *WAIT. SWITCH 
1890 X2=X: Y2=Y 

1900 IF Y2<WUP THEN CANF=TRUE ： RETURN 

1910 R=SQR( (X2-X1) A 2+(Y2-Y1)"2) 

1920 GOSUB *HIDECU 

1930 CIRCLE(Xl,Yl-WUP),R f COL 

1940 GOSUB *SHOWCU 

1950 CANF=FALSE: RETURN 

1960 *MPAINT 

1970 GOSUB *HIDECU 

1980 PAINKX, Y-WUP) f COL 

1990 GOSUB *SHOWCU 

2000 +NUL.PROC 

2010 CANF=FALSE: RETURN 

2020 +MEXIT 

2030 GOSUB *HIDECU 

2040 COLOR 0:CLS: LOCATE 0,0,1 

2050 STOP OFF 

2060 END 

2070 *MOUSE 

2080 CALL MOU SE ( AX% f BX% , CX% , DX% , ES% ) 

2090 RETURN 

2100 *LOAD. MOUSE 

2110 GOSUB *SET.SEG 

2120 BLOAD"mouse, cod" 

2130 RETURN 

2140 "ELSEG 

2150 DEF SEG=MSEG 

2160 RETURN 

2170 *SHOWCU 

2 1 80 AXX= 1 ： GOSUB *MOUSE 
2190 RETURN 
2200 *HIDECU 

2210 AX%=2: GOSUB *MOUSE 
2220 RETURN 
2230 *SETXY 

2240 AX%= 4 : CX%=X ： DXX= Y ： GOSUB *MOUSE 
2250 RETURN 
2260 *GETXY 

2270 AX%=3:GOSUB *MOUSE 

2280 SW1=AX%:SW2=BX%:X=CX%: Y=DX% 

2290 RETURN 

2300 *WAIT.SWITCH:GOSUB *GETXY 

2310 IF SW1=0 AND SW2=0 THEN SWFLAG=FALSE: GOTO *WAIT. SWITCH 

2320 IF SWFLAG THEN GOTO *WAIT. SWITCH 

2330 SWF し AG-TRUE 

2340 RETURN 

2350 *NORMSCRN 

2360 SCREEN 3,0 

2370 VIEW(0,WUP)-(639.399) 

2380 RETURN 

2390 *PRCOM 
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2400 COLOR 0 

2410 FOR 1 =1 TO 6 

2420 〖F I=COMD THEN COLOR 4 

2430 LOCATE (I-l)*8,0 f 0 

2440 PRINT COMSTRS(I); 

2450 CO し OR 0 

2460 NEXT 

2470 FOR 1=0 TO 7 

2480 IF I=COL THEN COLOR 4 

2490 LOCATE I%8 山 0 

2500 PRINT COLSTRS(I); 

2510 COLOR 0 

2520 NEXT 

2530 RETURN 

2540 *LOADCOM 

2550 FOR 1=1 TO 6 

2560 READ COMSTR$(I ) 

2570 NEXT 

2580 FOR 1=0 TO 7 

2590 READ COLSTRSd) 

2600 NEXT 

2610 RETURN 

2620 DATA "CLS" f "LI NE" , "BOX" , "CI RCLE" f "PA I NT" f "EXI T" 

2630 DATA "BLACK" , "BLUE" , "RED" , "MAGENTA" , "GREEN" , "CYAN" , "YELLOW" , "WHITE" 
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第 17 章 
ライ ト ペンの 使い方 



ON PEN GOSUB 文 •••••• ライ ト ペン 割り込み 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ます. 

PEN ON/OFF/STOP 文 …… ライ ト ペンに よる 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を 制御し ます. 
PEN 関数 …… ライ ト ベンからの 情報 を 与えます. 

この 章で は これらの 命令 を 使用した ライ ト ベン 制御 サン ブル プログラム を 掲載して います. 

この プロ グラム を 実際に 動かす ことによ り ライ ト ペンの 制御 方法 あるいは ライ ト ベンの 使い方 を 
理解して ください. なお， 各 命令の 詳細に ついては 「BASIC リファレンス マニュアル」 を 参照して 
ください. 



100 ' —— LIGHT PfTN sample program —— 



DATA triangle. box. box f i 1 1 . ci rcle.CRT cl ear .end 

SCREEN 0.0： COLOR 7.0-0.7 

CONSOLE 0*25*0. 1 : WIDTH 80, 25: CIS 3 

DEFINT A - Z 

XX=500:YY=300:X=500: Y=300 

DEF FNX=RND*X:DEF FNY=RND*Y 

DEF r\'C=INT(RND*7+l ) ： DEF FNS = R\D* 1 0 U - 50 

DEF FNR=RND*100 

P$-CHR$( &H87 ) +CHR$( &H87 ) : P$-P$+P$ 
ON PEN GOSUB *PENS(JB 
PEN ON 



120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 



LOCATE 18-0:PRINT "LIGHT PEN rtemons trat i on 
LOCATE 66. 4： PRINT "< MRNU >'• 
FOR 1=0 TO 5 

READ MENUS ( 【 ） 

LOCATE fi3. I»3+6:PRI\T P$ 

LOCATE 63. I*3+7:PRINT 
LOCATE 68. I*3+7:Pk!NT 
NEXT I 

VIEW( 1 . 10 )-(451 . J 98) • .7 
WINDOW(0-0)-C XX,YY) 
GOTO 340 



P$ 



*PENSUB 
PX=PE\( 1 ) ： PY 
IF PX<64 OR 
IF 5<PY AND 
IF 8<PY AND 
IF 1KPY AND 

IF 14<PY AND 
IF 17 く PY AND 
IF 20<PY AND 
»EX〖T:PEN ON 



=PKN(2):PFN 
PX>67 THIJN 
PY<8 THEN 
PY<11 THEN 
PY<】4 THEN 
PY<17 THEN 
PY<20 THEN 
PY<23 THEN 

： RETURN 



OF-F 
*E!X I T 

GOSUB »TRIANGLEZ:GOTO 



GOSUB *BOX 
GOSUB *BOXFI しし 
GOSUB *CIRC し 
GOSUB *CRTC し S 
GOSUB *ENDER 



:GOTO 
:GOTO 
： GOTO 
:GOTO 



*EXIT 

*h:xit 

#EX1T 
*t:X I T 
*EXIT 



»TRIANG し E 

SX=FNX:SY=FNY:C=FNC 

LINE ( SX . SY ) -STEP ( FNS*2 . FNS ) 
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(1) プログラムの 説明 

260 行から 310 行で メ ニューと ライ ト ベンで タ ツチす る 部分の 表示 を 行って います. ライ トぺ 

ンでタ ツチす る 部分 は， 必ず 色が 付いていなければ なりません. ただし， ライ ト ベン は 赤に 対 

する 感度が 非常に 弱い ので， 赤 は 使わない ようにして 下さい. 

後 は ライ ト ペンが 押される たびに 処理 ルーチン （360 行〜 450 行） に 入り ベン 関数 を 読み出し 
て どの メニューが 選択され たかを 判定して います. 

なお， この プログラム は カラ一 モー ドで 作成され ています. 

(2) この プロ グラムの 使い方 

MENU 部に 表示され ている 任意の タツ チヱ リア （画面 右側の 白で ぬられた 枠） に ライ ト ベン 
を 押しつけて ください. 対応す る 図形 （三角形， 箱， ぬりつぶされた 箱， 円 等） が 画面に 表示 
されます. 

"CRT clear" を 選んだ 場合， 今まで 表示され ていた^ 形が ク リアされ ます. 
"end" を 選ぶ と プログラム は 自動的に 終了し ます. 



LINE -STEP(FNS*2.FNS) .C 
LINE -(SX.SY).C 
RETURN 
*BOX 

LINE ( FNX - FNY ) - ( FNX . KNY ) . FNC . B 
RETURN 
»BOXFI しし 

し I N'E ( FNX . FNY ) 一 STEP ( FNS*2 -FNS) . FNC . BF 
RETURN 
*C I RCL 

CIRCLE (I NX. FNY) -FNR. FNC 

RETURN 
*CRTC し S 

C し S 2： RETURN 
*ENDER 

PEN OFF: END 



oooooooooooooooo 

0123456789012345 

5555555555666666 
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第 18 章 





機械語で 書かれた プログラム を 呼び出す 機能と して， USR 関数と CALL 文が 用意され ています. 
ここで は， 機械語 プログラム を 作成す る 際の 注意と， USR 関数， CALL 文との 引数の 受け渡し 方に 
ついて 説明し ます. 



機械語 ルーチン を モニタに より 作成したり， ファイルから ロードす る 際に は， そのための メモリ 
領域 を 確保す る 必要が あります. この 機械語 プログラム 用の メモ リ 領域 は BASIC の 使用す る 領域 
と 重複して はなり ません. さもないと， BASIC の 動作が 異常に なったり， 逆に BASIC の 動作に よ 
り 準備した 機械語 プログラムが 破壊され たり します. メモリ 領域の 確保 は CLEAR 文に よ り 
BASIC の 使用す る メモ リ の ヒ限を 設定す る ことによ り 行います. 指定され た 上限 以上の 領域 は 



3ASIC は 利用し なくなり ますので 機械語 プログラム 領域と して 用いる ことができます. 詳しく は 

「14.2 機械語 プログラム セグメントの メモリ 配置」 を 参 煦 して 下さい. 

18.2 機械語 プログラムの 準備 

確保した 領域に 機械語 プログラム を 準備す る 主な 方法と して は 次の 3 つがあります. 

(1) モニタ を 用いる. 

MON コ マン ド によ り モニタ モ一 ドに 移り， モニタの 機能 を 利用して プログラム を 書き込む. 

(2) BLOAD によ り ロー ド する. 

既に BSAVE によ り セーブされ ている 機械語 プログラム を ロー ド する. 

(3) POKE により プログラム を 書き込む. 

比較的 短い プログラム であれば， DATA 文に よ り 機械語 プログラム を データの 型で 表現して' 
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(1) DEF USR 文に より 実行 開始 番地 を 定義す る 前， POKE 文に より 書き込む 前， および BSAVE, 
BLOAD の 前に は DEF SEG 文に よ り セグメ ン ト ベース を 指定す る 必要が あ ります. 
DEF USR, POKE, BSAVE ならびに BLOAD で 指定す る 番地 は， 直前に 実行され た 
DEF SEG 文で 指定され た セグメ ン ト ベースからの オフ セッ ト 値です. 

(2) USR 関数 または CALL 文に より 機械語 を 呼び出す 時には， その プログラムが 実行され る 時の 
セグメント ベース を DEF SEG 文で 指定す る 必要が あります. USR 関数で は， この 値 は 

DEF USR 文 を 実行した 時に 指定され ていた セグメ ン ト ベースと 同じ もので なければ な り ませ 
ん. 

(3) BASIC に 制御 を 戻す ために は， プログラム は インタ ラブ トリ ターン 命令 （IRET) を 用いな け 
れ ばな りません. 

(4) 機械語 ルーチンに 引き渡された 引数が 文字列であった 場合に は， 引数の 値 は 次の ような 4 バイ 
ト からなる スト リング ディスクリプタ と 呼ばれる 領域の ァ ドレスと なります. 

(a) ス ト リ ング ディ スク リ プタの 最初の バイ トは その 文字列の 長さ （0 から 255) を 保持し 

ます. 

(b) 2 番目の バイ トは 文字列が どの セグメ ン トに 置かれて いるか を 示します （00 H なら シンボル 
テーブル セグメ ン ト ， 00 H 以外なら テキス トセ グメン ト です）. テキスト セグメントの ベー 

スァ ド レス は 600H 番地です （DEF SEG = &H60 で ベース ァ ドレスの 指定が できます）. シ 
ン ボル テーブル セグメ ソ トの ベース ァ ドレス は 任意の 変数 を VARPTR 関数に 引用す る こ 
とに よ り 知る ことができます. （DEF SEG = VARPTR (A, 1) でべ一 スァ ドレスの 指定 

がで きます）. 

(c) 3 番目の バイ トは 文字列の 置かれて いる 先頭 ァ ドレスの セグメ ント ベースからの オフ セッ 

ト 値の 下位 8 ビッ トを 保持し ます. 

(d) 最後の バイ トは 文字列の 置かれて いる 先頭 ァ ドレスの セグメ ン ト ベースからの オフ セッ ト 
値の 上位 8 ビッ トを 保持し ます. 

機械語 ルーチンで はこの 4 バイ トの ストリング ディスク リ プタを 書き換えて はなり ません. 
また ス ト リ ング ディ スク リ プタ によって 指される ス ト リ ングの 内容 は 変更す る こと はでき ます 

力 s その 長さ を 変更して はなり ません. 

(5) 機械語 ルーチンから BASIC に 戻る 時 は， 呼び出された 時と スタック ポインタ （SP) の 値が 等 

しくな つてい なければ なりません. 

また， 各種 ベース レジスタ および BASIC ィ ン タブ リタ • 機械語 プロ グラム 間 インタ フエ 一 
ス用 レジスタ （BX および AL) に関して も 同様です. 
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第 18 章 機械語 プ p グラムの 作り方 

18.3 USR 関数の 呼び出し 

USR 関数 は 

USR 〔〈番号〉〕 〔〈引数〉〕 

という 書式に よって 呼び出されます. ただし， 〈番号〉 は 0 から 9 までの 数値で， 〈引数〉 は 任意の 
数値 式 または 文字 式です. USR 関数 は 書式 上 〈引数〉 を 必要と します ので， 呼び出された ルーチン 
が 引数 を 必要と しない 場合で も， ダミ —の 引数 を 与える 必要が あります. 

USR 関数が 呼び出され， 対応す る 機械語 ルーチンに 制御が 移った 時， 〔AL〕 レジスタ は， 渡され 
た 引数の 型 を 示す 値 を 持って います. その 値と 意味 は 次のように なって います. 

AL の 値 引数の 型 

2 2 バイ トの 整数 （2 の 補数 表現） 

3 文字列 型 

4 単精度 型 
8 倍精度 型 

また， 〔DX〕 レジスタに シンボル テーブル セグメ ントの ベース アド レスが 入れられて 渡され ま 
す. この シンボル テーブル セグメ ン トに は， 変数 や 次に 示す ス トリング ディスク リ ブタが ありま 
す. 

引数が 文字列の 場 含に は 〔BX〕 レジスタが 浮動小数点 アキュムレータ （FAC) と 呼ばれる 8 バイ 
トの 領域の 5 バイ ト 目 を 指し， そこに ストリング ディスク リ ブタの 先頭 ァ ドレスが セグメ ン ト 
ベースと オフ セッ トの 形態で 入れられ ています. 

引数が 数値の 場合に は 〔BX〕 レジスタに， 浮動小数点 アキュムレータ （FAC) の 5 バイト 目 また 
は 先頭の アドレスが 入って います. 実際の 引数 は， この FAC の 中に 各 型に 応じて 以下の ように 格 
納 されて 渡されます. 

♦ 整数 型のと き 

FAC の 5 バイ ト 目 を 〔BX〕 レジスタが 指して おり， そこに 引数の 下位 8 ビッ トが 入り， 6 バイ 
ト 目に 上位 8 ビッ トが 入ります. 

* 単精度 実数のと き 

FAC の 5 バイ ト 目 を 〔BX〕 レジスタが 指して お り， 5 バイト 目から 8 バイト 目までの 4 バイ 
トに 内容が 入ります. FAC の 8 バイ ト目は 指数部に なって おり， （指数— 128) の 値が 入り ま 
す. 小数点 は 仮数部の 最上 位ビッ トの 左に あると 想定し ます. 7 バイ ト目は 仮数部の 最高 部 7 
ビット を 保持し ます. この バイトの 最上 位 ビット は 符号 を 示し， 0 で 正， 1 で 負 を 表わし ま 
す. 6 バイ ト 目と 5 バイ ト 目 は， それぞれ 仮数部の 中部と 最低 部の 8 ビッ トを 保持し ます. 
♦ 倍精度 実数 型のと き 
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FAC の 1 バイト 目 を 〔BX〕 レジスタが 指して います. 5 バイト 目から 8 バイト 目まで は 単 精 
度 実数 型と 同じように 指数部と 仮数部の 上位 3 バイ トが 入ります. 1 バイ ト 目から 4 バイ ト目 
に は 仮数部の 下位 4 バイ トが 入ります. 



FAC 



ストリング テ 
オフ セッ ト 



へ 



スクリ プタァ ドレス 
ス 



AL BX 



文字 型： 



整 数 ゃぜ ： 



単精度 実数 型 ： 



倍精度 実数お ： 



3 










AL 


BX 


2 










AL 


BX I 


4 










AL 


BX 


8 














リロ ケー 






艮さ 








ト- ト 


オフ セ / ト 





STRING 



ストリング 

ディスクリプタ 



リ 口 ケ一シ ヨン コード 
&H00 な ら 〔DX〕 レ ジ ス 
タ 力； 示す セ グ メント に 文 

字 列が あ り， &H00 以外 

なら &H0060 から 始ま る 
セグメント にあり ます. 




整数お 



^精度 実数お 



ノ 



倍精度 実数 型 
浮動小数点 ァ キュ ムレー タ （FAC) 

USR 関数が BASIC に 値 を 返す に は FAC に 求めた 関数 値 を 設定して やる ことで 行えます. このと 
き 〔AL〕 レジスタに 返す 値の 型 を 設定す る ことが 必要です. なお， 返す 値 は， 引数と して 渡された 

値と 同じ 型で なければ な り ません. 
サンプル プログラム 



>- >- 



USR 関数の 例と して， 文字列 中に 含まれる 小文字 を 大文字に 変換して 返す 関数 を 示します. 
では， DATA 文に より 機械語 プログラム を 用意して おき， POKE 文で 書き込む 方法に より 機械語 プ 
口 グラム を 用意して います. 

機械語 ルーチン では， まず 〔八し〕 レジスタの 値 を 調べて, 与えられた 引数が 文字 型 かどう か を 調 
ベて います. ここで は， 文字 型で ない 場合 は そのまま BASIC に 戻る ことにし ています. 

引数が 文字 型であった 場合に は， 〔BX〕 レジスタ によ り 渡された FAC の 番地から ス ト リ ング ディ 
スクリ プタの 番地 を もとめ， 文字列の 長さと， 実際に 文字列の 置かれて いる 番地 を 求めます. 

その後， 文字列 を 最初から 1 文字ず つ 調べて いき， 小文字で あ. つた 場合に は， D 5 ビッ トを 0 にす 
る ことにより 大文字に 変換し， 文字列 を 変更し ます. このように， USR 関数 は 与えられた 引数 自身 



を 変更す るた めに， 




ことになります • 
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第 18 章 機械語 プログラムの 作り方 



120 


CLEAR, 8H7F00 








130 


MACHINE=8H0 








140 


DEF 


SEG=8H7F00 








150 


DEF 


USRO=MACHINE 








160 












170 


FOR 


ADR=MACHINE TO MACHINE+49 




1 80 


READ BYTE: POKE ADR, BYTE 


# poke 


ML program 


190 


NEXT 


ADR 






200 


• 










210 


INPU 


T A$ 








220 


B$ 


=USR0(A$) 








230 


PR 


INT B$ 








240 


GOTO 


210 








250 
260 


END 
• 










270 


• 1 


machine language program data 


280 












290 


DATA 


8H3C V 8H03 




CMP 




300 


DATA 


8H75 f 8H2D 

— 一一, p , ― 


: , 


JNZ 


" * n レ in \ j\j 


310 


DATA 


8H53 


: , 


PUSH 


RX 


320 


DATA 


8H51 


: , 


PUSH 

* V/ " 暴 鳳 


cx 


330 


DATA 


8H52 


: • 


PUSH 

A リ^ J 鳳 暴 


DX 
i /八 


340 


DATA 


8H56 


: , 


PUSH 


S I 

o 凰 


345 


DATA 


8HC5 m 8H1F 


: f 


L レ" 


DA , L DA J 


350 


DATA 

響 響 • 響 • 


8H8B, 8H0F 




MOV 


CX, [BX] 


360 


DATA 


8H80, 8HFD,8H00 




CMP 


CH,00H 


370 


DATA 


8H74,aH05 




JC 


STRCNV10 


380 


DATA 


8H32, SHED 




XOR 


CH t CH 


390 


DATA 

警 ■ • 攀 ■ 


8HBA,8H60 f SHOO 




MOV 


DX f 0060H 


400 




STRCNV10: 








410 


DATA 


«H8B f 8H77, aH02 




MOV 


SI ,2[BX] 


420 


DATA 

• ■ • 攀, 


8H8E, SHDA ； 




MOV 


DS,DX 


430 


• 


STRCNV20: 








440 


DATA 


8H8A, 8H24 ！ 




MOV 


AH, [SI ] 


450 


DATA 


8H80 t aHFC,8H61 




CMP 


AH, 61H 


460 


DATA 


&H72,8H08 ： 




JC 


STRCNV30 


470 


DATA 


8H80, SHFC f SH7B ！ 




CMP 


AH, 7BH 


480 


DATA 


aH73,8H03 ！ 




JNC 


STRCNV30 


490 


DATA 


8H80, 8H24.8HDF ： 




AND 


BYTE PTR 


500 




STRCNV30: 








510 


DATA 


8H46 ; 




INC 


SI 


520 


DATA 


SHE2,8HEg ； 




し OOP 


STRCNV20 


530 


DATA 


8H5E ： 




POP 


SI 


540 


DATA 


8H5A ： 




POP 


DX 


550 


DATA 


&H59 ： 




POP 


CX 


560 


DATA 


aH5B : 




POP 


BX 


570 




STRCNV90: 








580 


DATA 


8HCF ; 




I RE 丁 





； string ？ 
； jump no 



； CH:rel no. CL:data 
； jump yes 



； get offset 



jump less 



•i ゥ " 



jump 
[S 门， ODFH 



z 



； convert 
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18.4 CALL 文 



機械語 ルーチン は CALL 文 を 用いても 呼び出す ことができます. 

引数 を 持たない CALL 文 は 機械語の CALL 命令と 同等で あり， 指定され た 番地からの ルーチン 
が 呼び出されます. BASIC に 戻る に は， USR 関数と 同じように IRET 命 命で 戻ります. 

CALL 文が 引数 を 持って いる 場合に は， 〔DS〕 レジスタ および 〔BX〕 レジスタに それぞれ 引数で 
指定され た 変数の 置かれて いる 番地の テーブルの 入って いる 領域の ベ— スァ ドレスと テーブルの 開 



始 番地の オフ セ 



、ソ 




【が 準備され た 上で 機械語が 呼び出されます. 



この テーブルの 形式 は 次の よ うにな つてい ます. 




低位の 番地 ^ 



♦ 高位の 番地 



玉 



り 1 数- n の 


引数— n の | 


リ1数 一 2 の | り |& 一 2 の \<7) 


引 ft — 1 の | 


オフ セ/ ト 


ベース | 


オフ セゾ ト | ベース | オフ セノ ト 


ベース | 



ノ 



変数 愤 





CDS) ： 引数 テーブル のべ一 スァ ドレス 

引数 テーブル は， 引数の 値の 入って いる 領域の 開始 番地の セグメ ント ベース アドレスと オフ セッ 
ト侦 が糾 になって おり， 高位の 番地から 低位の 番地に 向けて 順次 格納され ています. 
CALL 文 を 用いる 際に は， 次の 事項に 注意して く ださい. 

♦ CALL 文が 渡す 引数の 番地 は， USR 関数の 場合の FAC の 番地で はなく ， VARPTR 関数の 値と 

\-] じ 変数 値の 置かれて いる 番地です. 

♦ CALL 文で は 複数の 引数 を 与える ことができます. また， 与えられた 引数の 番地 を 介して 
BASIC に 値 を 返す こ と がで きます. 

• 引数が 文字 型の 場合に は 準備され る 番地 はス ト リ ング ディ スク リ ブタの 番地です. 

♦ CALL 文 は 引数の 個数 や 型に ついては 何ら 情報 を 与えません. 従って， これら を— 致させる こ 




. A%, B% によ り 渡され 



とに 注意し なければ な りません. 
サンプル プロ ゲラ厶 

CALL 文の 例と して， 2 つの 数の 最大値 を 与える ルー チ 

た 2 つの 数のう ち 大きい 方の 値 を C% に 代入し ます. 
機械語 ルーチン では 〔 BX 〕 レジスタの 示す 引数 テーブルから A%, B% の 内容 を 取り出し， 大き 

な 方 を C% の 番地に 格納し ます. 
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10 ' CALL statement sample program 
20 • 

30 CLEAR , 8H7D00 
40 DEF SEG=8H7D00 
50 MAX=8H0 

60 f 

70 FOR ADR=MAX TO MAX+47 

80 READ BYTE: POKE ADR, BYTE 'poke ML language 
90 NEXT ADR 

100 • 

110 C%=0 

120 INPUT AX f B% 

130 CALL MAX(A%,BX,CX) 

140 PRINT CX 

150 GOTO 120 

160 END 

170 ' 

180 • machine language program data 
190 ' 

200 • MAX: 



210 


DATA 


8H50 ！ 




PUSH 


AX 








220 


DATA 


8H53 




PUSH 


BX 








230 


DATA 


SH51 




PUSH 


cx 








240 


DATA 


8H56 




PUSH 


SI 








250 


DATA 


8H06 




PUSH 


ES 








260 


DATA 


8H8B f 8H4F, 8H0A 




MOV 


CX, 10CBX] 


； ge t 


1st 


base addr . 


270 


DATA 


8H8E, SHC1 




MOV 


ES,CX 






280 


DATA 


8H8B 9 8H77 V 8H08 




MOV 


SI ,8[BX】 


； get 


1st 


offset addr . 


290 


DATA 


8H26 9 8H8B 9 8H04 




MOV 


AX.ES： [SI 】 


； get 


1st 


data 


300 


DATA 


8H8B 9 8H4F 9 8H06 




MOV 


CX,6[BX] 


； get 


2nd 


base addr . 


310 


DATA 


8H8E 9 8HC1 




MOV 


ES.CX 








320 


DATA 


aH8B t 8H77 f 8H04 




MOV 


SI ,4[BX】 


； «et 
； comi 


2nd 


offset addr. 


330 


DATA 


aH26,8H3B f SH04 




CMP 


AX,ES:【SI】 


>are 


data 


340 


DATA 


«H7D,8H03 
&H26 f aH8B f SH04 




JGE 


CMP10 


； jumi 


> Isi 


t >=2nd 


350 


DATA 




MOV 


AX.ES: [SI ] 


； movi 


i 2nc 


I to AX 


360 




CMP10: 














370 


DATA 


aH8B,8H4F f 8H02 




MOV 


CX,2[BX] 


； get 


3rd 


base addr . 


380 


DATA 


8H8E,aHCl 




MOV 


ES,CX 








390 


DATA 


8H8B, 8H37 




MOV 


SI f 0CBX] 


； get 


3rd 


offset addr . 


400 


DATA 


&H26 9 8H89 f 8H04 




MOV 


ES: [SI], AX 


； movi 


5 AX 


to 3rd area 


410 


DATA 


8H07 




POP 


ES 








420 


DATA 


8H5E 




POP 


SI 








430 


DATA 


8H59 




POP 


CX 








440 


DATA 


8H5B : 




POP 


BX 








450 


DATA 


8H58 




POP 


AX 








460 


DATA 


8HCF ： 




I RET 











run 

？ 100,200 

200 
？ 100, - 200 

100 

？ 

Break in 120 
Ok 
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第 19 章 
拡張 機能 



N88-BASICC86) 




項番 


拡張 機能 


必 要な 機器 


使用 宣言の 方法 


シス テムコ 一 ド によ 
る 利用者 領域の 圧迫 


1 


モデム - N 
話 機 制御 j 


CU 内蔵 電 
幾 能 


PC-TL101.PC-TL102, 
PC-9863, PC-9865, 
DATAX ITM1200, 

ITM1212 のい ずれ か 


メモリ スィッチ SW6 
2 5 ビット： ON 


利用者 領域が 20 
KB 減少し ます 


2 


サゥン ド 機能 


本体 標準 装備 


メモリ スィッチ SW4 

2 3 ビット： ON 
(標準 ： ON) 


プログラム 領域が 
2KB 滅 少します 


3 


GP-IB (IEEE-488) 
インタフェース 制御 

機能 


PC-9801-29N GP-IB 

(IEEE-488) 

イン タフ ヱ一 ス ボー ド 


メモリ スィ ツチ SW4 
2 5 ビット： ON 


な し 


4 


RS-232C ィ 
ス （2 回 《 
制御機 能 


ン タフ X — 

泉 /3 回線） 


PC-9861K RS-232C 

( 2 回線 / 3 回線） 
イン タフ ヱ一 ス ボー ド 


メモリ スィッチ SW4 
2 4 ビット： ON 


な し 




I メモリ スィッチの 設定に ついては， ； 

ティ 「switch.n88」 を 御 使用 下さい. 




イス クに 添付され ている ユー ティ リ 



> - 



れらの 拡張 機能のう ち， モデム- NCU 内蔵 電話機 制御機 能と サゥン ド 機能に ついては 標準 装備 
となって おります. 

GP-IB (IEEE-488) イン タフ ヱ 一 ス 制御機 能お よ び RS-232C インタフェース （2 回線/ 3 回線） 制 
御 機能に ついては 別売の ィ ン タフ ヱース ボー ドを 実装す る ことによ り 使用可能 となります. 

この 章で は 標準 装備の モデム- NCU 内蔵 電話機 制御機 能お よび サゥン ド 機能に ついて 詳細に 解説 
します. 

GP-IB (IEEE-488) イン タフ ヱ 一 ス 制御機 能お よ び RS-232C イン タフ ヱース （2 回線/ 3 回線） 制 
御 機能に ついては 各ィ ンタ フェース ボー ドに 添付され ている 取扱い 説明書 を 御 参照 下さい. 
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19.1 モデム- NCU 内蔵 電話機 制御機 能 

N M - 日本語 BASIC(86) は モデム- NCU 内蔵 電話 PC-TL101, PC-TL102 ォ— ト ホン， PC-9863, 

PC-9865 モデム ボー ド + PC-TL901 ハン ドセ ッ ト あるいは ィ ンテ リ ジ ヱント モデム DAT AX 

ITM1200， ITM1212 等の 制御機 能 を 持って おり， オート ダイアル， 自動着信 さらに は モデム を 利用 

した データ通信 等 を 簡単に 実現す る ことができます. 
また， N M - 日本語 BASIC (86) システム ディスクに は， 電話帳の 作成 や 保守， 電話の 自動 発信， 

BBS 接続， ファイル 転送 機能 等 を 持つ 電話 管理 ユー ティ リ ティ （tele. n 88) が 格納され ており ますの 
で 御 利用 下さい. 

ここで は， 電話 制御の ために 拡張され た 拡張 電話 制御 命令の 機能お よび 使用方法 について 解説し 
ています. 

また， 電話 管理 ユー ティ リ ティ （tde. n 88) の 使用方法に ついても 解説して います. 
19.1.1 拡張 電話 制御 命令の 概要 

N«- 日本語 BASIC (86) は， PC-TL101, PC-TL102 ォー ト ホン， PC-9863, PC-9865 モデム ボ— ド + 
PC-TL901 ハンド セッ ト あるいは DATAX ITM1200, ITM1212 等 を 使用した オート ダイアル， 自動 
着信， 種々 の データ通信 を 実現す るた め 次の 示す 拡張 命令 （コマンド および 関数） を 提供し ます. 

CMD LINE OPEN (電話機と BASIC を 論理的に 接続す る） 
CMD LINE CLOSE (電話機と BASIC を 論理的に 切り離す） 
CMD DIAL (電話 を かける） 

CMD STORE DIAL (電話機に 電話番号 を 記憶させる) tt 

CMD ON LINE GOSUB (着信が あった 時の 割り込み 先 を 定義す る） 

CMD LINE ON/OFF/STOP (着信 割り込み を 制御す る） 

CMD RECEIVE (着信が あった 場合の 動作 を 指定す る） 

CMD MODE CUT (電話を切る） * 
• 電話機に 対する 関数 

STATUS LINE (着信が あつたか どうか を 調べる） 

STATUS DIALS (電話機に 記憶され ている 電話番号 を 調べる） 注 

STATUS DIAL (電話機に 記憶され ている 電話番号の 機能 を 調べる） ま 

STATUS MODE (現在の 電話機の モー ドを 調べる） 
• 通信 関係の 命令 

CMD CHANGE DUPLEX (通信 方式 を 切り換える） 

CMD BREAK (ブレーク信号 を 送出す る） 

CMD ERROR ON/OFF/STOP (通信 エラー 割り込み を 制御す る） 
CMD ON ERROR GOSUB (通信 エラ— があった 時の 割り込み 先 を 定義す る） 
• 通信 関係の 関数 

STATUS ERROR (通信 エラーの 有無 あるいは エラ— の 種類 を 調べる） 
注 ： これらの 命令 あるいは 関数 は PC-9863, PC- 9865 モデム ボー ド において は 使用で き * せん. 
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第 19 章 拡張 機能 

これらの 命令 を 使用す る ことにより， オート ダイアル 制御， 自動着信 制御お よび 種々 の データ 通 
信が 簡単に 実現で きます- 

これらの 命令の 機能 あるいは 具体的な 使用方法に ついては 「19.1.4 拡張 電話 制御 命令の 使用 
例」 および 「19.1.5 拡張 電話 制御 命令」 を 参照して ください- 

19.1.2 拡張 電話 制御 命令の 使用に 際して 

(1) 電話機の スィ ツチ 設定 

PC-TL101, PC-TL102 ォ— ト ホン， PC-9863, PC-9865 モデム ボー ド + PC-TL901 ハン ドセッ ト 

あるいは DATAX ITM1200, ITM1212 の ユーザーズ マニュアル を 参照しながら， 転送 速度' 発進 

/受信 モー ド等を 設定して ください. 

(2) 電話機と 本体の 接続 

電話機と 本体 （RS-232C 標準 ボート （第 1 回線） および 拡張 ボート （第 2 回線/第 3 回線 …… この 
場合， RS-232C 拡張 ィ ンタ フェース ボー ド （PC-9861K) が 必要です） の いずれも 使用で きます） を 

電話機 付属の RS-232C ケ 一 ブルで 確実に 接続 してく ださい • 

次に， PC-TL101, PC-TL102 オート ホン あるいは DATAX ITM1200, ITM1212 の 場合， 電話機の 

自動/手動 ボタ ンを 押して "n 動" の ランプが 点灯す るよ うに セ ット してく ださい （"手動" の 場 
合， ォー ト ダイ アル 自動着信 等の 制御 はお こなえ ません）. 

(3) 拡張 電話 制御 命令の 使用 宣言 

メモリ スィ ツチ SW6 の 2 5 ビッ トを ON にします. 

この スィッチ を ON にして おかないと， 拡張 電話 制御 命令 は 使用で きません （"Feature not 
available "エラーと なります） • 

この スィ ツチの 設定 は システム ディ スクに 格納され ている ユー ティ リ ティ switch.n88 によ り 簡単に 
行えます. 

① まず， 本体の ディ ップ SW2 の 5 番 スィッチ を 下にた おした 状態で N M - 日本語 BASIC(86) 
を 立 上げます. 

② "menu" プログラム を 起動し， "メモリ スィッチの 設定" （switch.n88) を 選択し ます • 

③ SW itch.n88 が 起動され たら， "Basic mode" を 選択し ます. 



Basic mode 

電話 制御 命令の 使用 

(使わない） 使う 

拡張 モニタ モー ド 

(使わない) 

電話 制御 命令の 使用 を "使う" にします. （g キーで カーサ を "使う" に 移動し， yj 
キーで 決定し ます） 
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④ H キー を 押し， 初期 画面に 戻ります. 

⑤ システム を 再起動 （リセット） します， 拡張 電話 制御 命令が 使用で きます • 

WSm 拡張 电ぉ 制御 命令 を 使用す る 場合， 利用者 メモリ は 最低 256KB 必要です （拡張 電話 制御 

命令の 使用 を 宣言し ますと， 使用し ない 場合に くらべ システム コードが 約 20KB 増大し 
ます）. 

なお， ここで 「(4) 転送 速度の 指定」 で 解説して いる メモリ スィッチ SW2 に対するお 
送 速度の 指定 を 行っても かまいません. 

(4) 転送 速度の 指定 



① RS-232C 標準 ボート （第 1 回線） 使用の 場合 

第 1 回線 を 使用す る 場合' 電話機の 転送 速度と 同じ 値 を メモリ スィッチ SW2 の 2 。〜2 3 ビッ ト 
に 設定し ます （300 ボー あるいは 1200 ボーの いずれ か を 指定し ます） 

この スィ ツチの 設定 は 拡張 電話 制御 命令の 使用 宣言の 場合と 同様に switch . n88 ユー ティ リ 
ティ で 簡単に 行えます. 

(a) 拡張 電話 制御 命令の 使用 宣言の 場合と 同様の 方法で switch . n88 ユー ティ リ ティ を 起動し 
"RS-232C (初期設定） " を 選択し ます. 




300 あるいは 1200 を 選択し ます キ— あるいは 0 キ— で 力— サを " 300 " あるいは 
"1200" に 位置付け， H] キーで 決定し ます）. 

(b) g キー を 押 し 初期 画面に 戻 ります. 

(c) システム を 再起動 （リセ ッ ト） します. 

② RS- 232C 第 2 回線 あるいは 第 3 回線 使用の 場合 

第 2 回線 あるいは 第 3 回線 を 使用す る 場合， RS-232C 拡張 インタフェース ボード （ PC 一 
9861K) 上の 転送 速度 設定 スィ ツチの 値 を 電話機の 転送 速度と 同じ 値 （300 ボー あるいは 1200 
ボー） に 設定し ます. 
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第 19 章 拡張 機能 



19.1.3 4 つの モー ド 

(1) 初期 モー ド 

BASIC と モデム 内蔵 電話機が 論理的に 接続され ていない 状態です. この 状態で はォー ト ダイ ァ 

ル， 自動着信 等の 機能 は 利用で きません. 手動に よる 電話回線の 接続 あるいは モデム 内蔵 電話機の 
モデム 機能の み を 利用した データ通信が 可能です. 

CMD LINE OPEN 命令に より 電話機と BASIC が 論理的に 接続され， オート ダイアル， 自動着信 
等の 機能が 利用で きる オフ ライ ンコ マン ド モー ド となります. 

〔初期 モー ドで 使用可能な 拡張 電話 制御 命令〕 
CMD LINE OPEN 

STATUS MODE 

コ ミ ュニケ ーショ ン ファイル に対する 入出力 命令 （OPEN/CLOSE/PRINT #/INPUT# 等） 
CMD CHANGE DUPLEX 

(2) オフライン コ マン ド モー ド 

モデム 内蔵 電話機と 電話回線 は 切り離されて いますが BASIC と モデム 内蔵 電話機との 間で コマ 
ン ドの 受け渡しが できる モー ド です. 

〔オフライン コ マン ド モー ドで 使用可能な 拡張 電話 制御 命令〕 
CMD LINE CLOSE 

CMD STORE DIAL 注 

CMD DIAL 

CMD RECEIVE 

CMD LINE ON/OFF/STOP 

CMD MODE CUT 

CMD ON LINE GOSUB 

STATUS LINE 

STATUS DIALS 注 

STATUS DIA び 

STATUS MODE 

注 ： これらの 命令 あるいは 関数 は PC-9863, PC-9865 モデム ボー ド において は 使用で きません. 
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(3) データ通信 モード 
電話回線と BASIC が-' 




ニケ ーショ 



ンフ ァ ィ ルを通 



じて 電話回線 上の 通信 相手と データの 受け渡しが できる モー ド です. 
この 状態で は 電話機の フ ッ クランプと データ ランプが ともに 点灯して います- 
また この 状態で 受話器 を 外し， 通話/データ 切り替え ボタン を 押す ことにより 通話 モ— ドに 移行 

する ことができます. 

〔データ通信 モー ドで 使用可能な 拡張 電話 制御 命令〕 





CMD CHANGE DUPLEX 
CMD BREAK 
CMD MODE CUT 
CMD LINE CLOSE 
STATUS ERROR 
STATUS MODE 
(4) 通話 モー ド 

電話回線と モデム 内蔵 電話機と が 接続され， 通話 相手と 話す ことができる モードです. フック ラ 
ンプが 点灯し， データ ランプ は 消灯して います. 

この 状態で は， BASIC から 電話機 を 制御す る こと はでき ません. 受話器 を 置く かフ ック ボタ ンを 
押す ことによって 電話を切 ると オフ ライ ンコ マン ド モー ドに 戻ります. 

また この モー ドで 通話/データ 切り替え ボタ ンを 押す ことにより データ通信 モー ドに 変わります. 
ただし ボタン を 押す 前に CMD LINE OPEN 命令が 実行され ていなければ なりません. 

〔通話 モ- ドで 使用可能な 拡張 電話 制御 命令〕 
STATUS MODE 
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第 19 章 拡張 機能 



初期 モー ド 



CMD LINE OPEN 
STATUS MODE 
OPEN "COM:" 等の コ ミ 
CMD CHANGE DUPLEX 



ニケ一 ショ ン ファイル 入出力 命令 



① 



T 




オフライン コマンド モード 




CMD LINE CLOSE 


CMD ON LINE GOSUB 


CMD STORE DIAL 


STATUS LINE 


CMD DIAL 


STATUS DIALS 


CMD RECEIVE 


STATUS DIAL 


CMD LINE ON/OFF/STOP 


STATUS MODE 


CMD MODE CUT 







⑦ 




データ 通 介 t モー ド 




CMD BREAK 






CMD MODE CUT 






CMD LINE CLOSE 






STATUS ERROR 






STATUS MODE 






OPEN "COM, 等の コ ミ ュニ 






ケ ーショ ン ファイル 入出力 






命令 






CMD CHANGE DUPLEX 









各 モー ドの 遷移 図 

① ： CMD LINE OPEN による 

② ： CMD LINE CLOSE による 

③ ： CMD DIAL, 手動 ダイアル または 手 勦 着信に よる 

④ ： 受話器 を 置く または フ ッ ク ボタ ンを 押す 
(D ： CMD DIAL または 自動着信 による 

® ： CMD MODE CUT による 

⑦ ： 通話/データ 切り換え ボタ ン による 
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19.1.4 拡張 電話 制御 命令の 使用例 

(1) 電話 を かけて 通話 を 行う 

以下に 自動 ダイ アル を 行う プログラムの 例 を 示します, 



100 ' AUTO DIAL 

110 CMD LINE OPEN "COM:" 

120 *MAIN 

130 INPUT "Telephone number M ;DL$ 

140 IF D し $='••' THEN CMD LINE C し 0SE:END 

150 CMD DIAL DL$ 

160 GOTO *MAIN 



それで は 各 命令に ついて 説明し ます 

110 CMD LINE OPEN "COM ：" 
これ は 電話機と BASIC を 論理的に 接続し， 初期 モー ド から オフ ライ ンコ マン ド モー ドに 切り 替 
える 命令です. "COM:" は， 本体と 電話機が RS-232C 標準 ボー トで 接続され ている こと を 意味し ま 
す. 

130 INPUT "Telephone number "； DL$ 
140 IF DL$ = "" THEN CMD LINE CLOSE : END 
ここで は 相手の 電話番号 を 入力し ます. （内線電話から 外線 電話 を かける 場合に "0" など を 先 
頭に 指定す る 必要が ある 場合に は "0 ： xxx" のように 指定して ください） 

, 初期 状態に 戻して プログラム を 終 




了し ます. 

150 CMD DIAL DL$ 

これ は 電話 を かける 命令です. この場合 ダイアル 後 は 次の 命令に 進み， 再び 電話番号 入力 待ちと 
なります. 

オート ダイアル をお こない ますと， 電話機の フック ランプが 自動的に 点燈 し， 相手 を 呼び出し 始 
めます. この間' 内蔵 スピーカ を 通して 呼び出し 音が 確認で きます. 相手が 出たら， 受話器 をと つ 
て 会話し ます. 通話が 終わった 場合， または 話し中 あるいは 相手が 出ない 等の 場合に は 受話器 を 置 
く かフ ック ボタ ンを 押して 電話を切 つてく ださい. 
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(2) 電話 を かけて データ を 送信す る 

以下に 自動 ダイアル を 行い， ファイルの 内容 を 自動 転送す る プログラムの 例 を 示します. 



100 ' AUTO DIAL & SEND FILE 
110 CMD LINE OPEN "COM:" 
120 *MAIN 

130 INPUT "Telephone 画 ber つ DL$ 

140 IF D し $="" THEN CMD LINE C し OSE:END 

150 INPUT "Send file name M ;FLN$ 

160 OPEN F し N$ FOR INPUT AS #1 

170 CMD DIAL DL$, 1 

180 OPEN "C0M:E71N" AS #2 

190 PRINT #2,FLN$ 

200 WHILE (NOT EOF(l)) 

210 PRINT #2, M 1" 

220 し INE INPUT #1 ,A$ 

230 PRINT #2,A$ 

240 WEND 

250 PRINT #2, "0 M 

260 C し OSE 

270 CMD MODE CUT 

280 GOTO *MAIN 



それで は 各 命令に ついて 説明し ます. 

110 CMD LINE OPEN "COM:" 




, 初期 状態から オフライン コ マン ド モー ドに する 命令 



です. 



130 INPUT "Telephone number "； DL$ 
140 IF DL$ = "" THEN CMD LINE CLOSE : END 
こ こ では 相手の 電話番号 を 入力 します. 




, 初期 状態に 戻して プログラム を 終 



了し ます. 

150 INPUT "Send file name " ； FLN$ 
160 OPEN FLN$ FOR INPUT AS #1 

次に 転送す るフ ァ ィ ル名を 入力 しその ファ ィ ルをォ 
170 CMD DIAL DL$, 1 

電話 を かける 命令です. この場合 
ンを 検出す るまで 待って います. 




1" が 指定され ています ので ダイアル 後 相手の アンサー トー 



この 命令 を 実行す るた めに は 送信 先が (3) の 受信 プログラム を 起動して 受信 待ちの 状態に なって い 
なければ なりません. そうでない 場合に は 規定 時間 内に アンサー トーンが 検出で きないので エラー 



となります. 詳しく は CMD DIAL コ マン ドを 参照して くださし 
180 OPEN "COM:E71N" AS #2 



電話機に 接続され ている 



、 ュ 



ニケ ーショ ン ファイル を オープン します. 



この 命令 を 実行す る ことにより 以降， 電話機 内蔵の モデム を 介して PRINT#, INPUT# 等の 入 
出力 命令 を 実行す る ことが 可能と な ります. 
なお， PC-TL101, PC-9863 あるいは ITM1: 



なう 場 分， 




CMD CHANGE DUPLEX 1 , 1 
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この 命令 は 通信 方式 を 全二重 通信 方式から 半二重 通信 方式に 切り換える 命令です. 

これらの 機器で は， 1200 ボーの 通信 は 半二重 方式で 制御され ます. 
190 PRINT #2,FLN$ 

先ず 相手に， 転送す る ファイル 名 を 伝えます. 
200 WHILE (NOT EOF(l)) 

210 PRINT #2," ド 

220 LINE INPUT #1,A$ 

230 PRINT #2,A$ 

240 WEND 

250 PRINT #2,"0" 

ここで ファイルの データ を 順次 相手に 送信し ます. この プログラム では " 1 " の レコー ドの あと 
に は ファイルの 内容 を 1 レコー ド分 送信し "0" の レコ一 ドの あとに は データがない という 約束 を 

決めて います. 
260 CLOSE 

電話機に 接続され ている コ ミュ ニケ一 ショ ン ファイルと 転送した データファイル を クローズ しま 
す. 

270 CMD MODE CUT 
電話を切り オフ ライ ンコ マン ド モー ドに 移行させる 命令です. 
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(3) 自動着信 後 データ を 受信す る 

自動着信 を 行い， 受信した データ を ファイルに 書き出す プログラムの 例 を 示します. この プロ グ 
ラム は (2) の 例題 プログラムで 電話 を かける こと を 想定して います. 



100 ' RECEIVE FI し E 

1 10 CMD LINE OPEN "COM: u 

120 CMD ON LINE GOSUB *REC 

130 CMD LINE ON 

140 化 OOP 

150 GOTO « し OOP 

160 *REC 

170 CMD RECEIVE 1 

180 IF STATUS MODE く〉 2 THEN 180 

190 OPEN "COM:E71N" AS tfl 

200 し INE INPUT #1,F し N$ 

210 PRINT "RECEIVE FI し E=":F し N$ 

220 PRINT "START" 

230 OPEN F し N$ FOR OUTPUT AS #2 

240 *REC10 

250 INPUT *1 ,A$ 

260 IF A$<> "ド THEN #REC20 

270 し INE INPUT #1 ,A$ 

280 PRINT #2,A$ 

290 GOTO «REC10 

300 *REC20 

310 C し OSE 

320 CMD MODE CUT 

330 CMD RECEIVE 0 

340 PRINT "END" 

350 RETURN 



それで は 各 命令に ついて 説明し ます • 

110 CMD LINE OPEN "COM ： " 
これ は 電話機と BASIC を 論理的に 接続し， 初期 状態から オフライン コ マン ド モー ドに する 命令 
です. 

120 CMD ON LINE GOSUB *REC 

130 CMD LINE ON 
こ こ では 着信が あ つ た 場合の 分岐 先 を 定義 し ， 着信 割 り 込み を 許可 します. 
これ 以降 着信が あると すぐ *REC ルーチンへ 分岐し ます. 

140 *LOOP 

150 GOTO *LOOP 

ここ は 着信が あるまで 待って います. もちろん この間に 別の 処理 を 実行させる こと も 可能です. 
160 *REC 

170 CMD RECEIVE 1 
180 IF STATUS M0DEO2 THEN 180 
190 OPEN M COM:E71N w AS 杯1 
着信が あ つ た 場合の 処理 ル 一 チ ン です . 

ここで は， まず 自動着信に 切り換えます. 現在 着信 割り込み を 検出して いますから データ通信 
モー ドに 移行し ますが， アンサー トーン を 返し 終わる までの 間 は オフ ライ ンコ マン ドモ一 ドの 状態 
です ので 確実に データ通信 モ一 ド になる まで 待って います • 

次に 電話機に 接続され ている コミ ュニケ 一シ ヨン ファイル を オープン します. 以降 電話機に 内 



277 



蔵され た モデム を 介して PRINT 杯， INPUTS 等の 入出力 命令が 実行可能 となります. なお， 
PC-TL101, PC-9863 あるいは ITM1200 を 使用し， 1200 ボーに よる 通信 をお こなう 場合， OPEN 命令 

の 前に 次の 命令が 必要になります. 
CMD CHANGE DUPLEX 1， 1 

この 命令 は， 通信 方式 を 全二重 方式から 半二重 方式に 切り換える 命令です. 
これらの 機器で は， 1200 ボーの 通信 は 半二重 方式で 制御され ます. 

200 LINE INPUT #1,FLN$ 

210 PRINT "RECEIVE FILE=" ;FLN$ 

220 PRINT "START" 
230 OPEN FLN$ FOR OUTPUT AS #2 
まず コミュニケ ーショ ン ファイルから， 受信す る ファイルの 名前 を 受け取り その ファイル を 作成 

(オープン） します. 同時に 画面 上に その 旨 表示し ます. 
240 氺 REC10 
250 INPUT #1，A$ 
260 IF A$<>"1" THEN 氺 REC20 
270 LINE INPUT ^1,A$ 
280 PRINT #2,A$ 
290 GOTO *REC10 
コミュニケ ーショ ン ファイルから 順次 データ を 受信し， ファイルに 書き込んで いきます. 
このと き， 先の (2) の 例題 プログラムで 説明 したよう に " 1 " の レコー ドの 次に はフ アイ ルの内 
容が 送られて きます ので 次の レコ— ドを ファイルに 書き込みます • "1" 以外の レコー ドを 受信し 

た 場合に は 転送 完了です. 
310 CLOSE 

ここで 使用した ファイル を 全て クローズ します. 
320 CMD MODE CUT 

330 CMD RECEIVE 0 
電話を切って 次の 着信 を 待ちます. 

ここで 自動着信 を 禁止して おきます. つまり， 次の 着信 割り込み 処理 ルーチンに 分岐す るまで は 

データ通信 モー ドに 切り換えな いように 処理して います. 
340 PRINT "END" 

350 RETURN 

受信 終了の メ ッ セージ を 表示して 割り込み 前の 処理 （着信 待ち） に 戻します- 
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19.1.5 拡張 電話 制御 命令 

ここで は， 各 拡張 電話 制御 命令に ついて アルファべ ッ ト 順に 説明して います. 



第 19 章 拡張 機能 



項番 



3 マ 



、 



ド名 あるいは 関数 名 



機 



能 



ン ト' 
I 数 



1 



2 



3 



4 



5 



6 



7 



8 



9 

10 

11 



12 



13 



CMD BREAK 



ブレーク信号 を 送出す る 



CMD CHANGE DUPLEX 



通信 方式 を 切り換える 



CMD DIAL 



電話 を かける 



CMD ERROR ON/OFF/STOP 



通信 二 ラー 割り 込み を 制御す る 



CMD LINE CLOSE 



電話機 と BASIC を 論理的に 切 り 離す 



CMD LINE ON/OFF/STOP 



着信 割り込み を 制御す る 



CMD LINE OPEN 



電話機 と BASIC を 論理的に 接続す る 



CMD MODE CUT 



電話を切る 



CMD ON ERROR GOSUB 
CMD ON LINE GOSUB 
CMD RECEIVE 



CMD STORE DIA び 



STATUS DIA び 



通信 二 ラ 一時の 割り込み 先 を 定義す る 
着信が あ つ た 時の 割 り 込み 先 を 定義す る 
着信が あ つ た 場合の 動作 を 指定す る 



電話機に 電話番号 を 記憶させる 



コ マン ド 



ン ド 



ソ ト'、 



ン ド 



*、 



コ マン ド 



ソ ド 



ン ド 



電話機に 記憶され ている 電話番号の 機能 を 

ベる 




コ マン ト 
コ マ ン ト 
コ マン ド 



コ マン ド 



関数 



14 
15 
16 
17 



STATUS DIAL$ 注 
STATUS ERROR 
STATUS LINE 
STATUS MODE 



電話機に 記憶され てレ 
通信 二 ラーの 有無/種 類 を 調べる 
着信の 有 無 を 調べる 

現在の 電話機の モー ドを 調べる 




関数 
関数 
K 数 
関数 



注： これらの 命令 あるいは 関数 は PC-9863, PC-9865 モデム ボー ド において は 使用で きません. 



叩 n り 【 



説明 は 次の 構成で 行われて います 



命 



令 
の 

名 



機 能 



書 式 



tj'j 



文 例 



解 锐 



ソ ラ ノレ 
プログラム 



機 能 命令の 機能 を 簡単に 示します. 



罾 ^ I 命令の 記述の 仕方 を 示します' 実際の 入力 時には 次の ような 決まりに 従ってく ださし 




合 は, 



1 - アルファベットの 大文字で 示された 項目 は， そのまま 入力し ます. 入力す る 
小文字で も 大文字で も かまいません. ただし， ダ ブルク ォーテ 一ショ ン （ " ） で 囲ま 

れた 文字 例 （ファイル 名 以外） は， 大文字と 小文字 を 区別して ください. 
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2. 力 ギカ ッコ "<" , "〉 "で 囲まれた 項目 は， ユーザーが 指定し ます. 

3. 角力 ッコ "じ，"〕" で 囲まれた 項目 は， 省略す る ことができます. 省略した 場合， デ 
フォルト 値 （BASIC であら かじめ 設定され ている 値） が 適用され ます. 

拡張 電話 制御 命令で 省略で きる パラメータ は 〈電話機 番号〉 のみです. 
が 省略され た 場合， 番号 は 1 となります. 

4 - 上 Id の 力 ギカ ッコ， 角力 ッコ 以外の 記号で カツ コ （ ）， コンマ， シャープ 記号 （#) 
な どの 記号 は 示された 位置に 正 しく 入力し ます. 




^1 






命令の 使用方法 や 詳しい 機能と それに 関して 注意し なければ ならない 点な ど を 説明し ま 
す. 

いくつかの 文 を 交えた プログラム 例 を 示します. 
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CMD 




機 能 ブレイク 信号の 送出 を 制御し ます. 



書式 1) CMD BREAK [[#] 〈電話機 番号〉，] 〈時間〉 



2) CMD BREAK [[#] 〈電話機 番号〉] ON 

3) CMD BREAK [[#] 〈電話機 番号〉] OFF 



文 例 CMD BREAK #1,2 



解 説 



1) 指定され た 〈時間〉 だけ ブレイ ク 信号 を 電話機に 発信し ます. 〈時間〉 の 単位 は 1 秒 単位 



で 1 〜10 の 値が 指定で きます. 
2) ブレイク 信号の 発信 を 開始し ます. 



この 命令 を 実 




ク 信号 を 電話機に 送出 



し 続けます. 



3) ブレイク 信号の 発信 を 終了し ます. 

CMD BREAK ON によ り 送出され ていた ブレイ ク 信号 を 止めます 
この 命令 は データ通信 モー ド でのみ 有効です. 



プ° グラム I 

100 CMD LINE OPEN "C0M1 ： " AS 赫1 

1 10 INPUT "電ぉ 番号"， TELNO$ 

120 CMD DIAL #1,TE し N0$,2 

130 OPEN "C0M1 :E71N" AS #1 

140 CMD BREAK #1 ,3 

150 ON STOP GOSUB *ISTP:STOP ON 

160 OPEN "KYBD:" FOR INPUT AS *2 

170 IF し OC(1)<>0 THEN PRINT INPUT$(1,1); 

180 IF LOC(2)<>0 THEN A$= INPUT$( 1 . 2 ) ： PRI NT A$;: PRINT »1,A$; 
190 GOTO 170 
200 »ISTP 

210 CMD MODE CUT #1 
220 CMD LINE CLOSE #1 
230 END 
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CMD CHANGE DUPLEX 



機 能 I 通信 方式 （全二重/半二重 方式） を 切り換えます. 



書 式 CMD CHANGE DUPLEX 〈ボー ト 番号〉 〔， 〈通信 方式〉〕 



文 例 CMD CHANGE DUPLEX 1,1 



解 锐 1 通常， BASIC は 全二重 通信 方式で RS-232C ボート を 制御し ます. 



ところ 力、 PC-TL101 オート ホン， PC-9863 モデム ボード あるいは DAT AX ITM1200fr 
内蔵され ている モデム は 1200 ボーの 転送 速度に おいて は 半二重 方式に よる 通信し か 行え ま 
せん. 

したがって， これらの モデム を 介して 1200 ボーの 通信 を 行う 場合， コミュニケーション 

ボー トを オープン する 前に システムの 通信 方式 を 半二重 方式に 切り換えて やらなければ な 
りません. 

1200 ボーで ター ミ ナル モー ドを 使用す る 場合 も 同様です. 
CMD CHANGE DUPLEX コ マン ドは システムの 通信 方式 を 変更し ます. 
〈ボート 番号〉 1 :RS-232C 標準 ボート （第 1 回線） に対する 通信 方式 を 変更し ます. 

2 :RS-232C 拡張 ボート （第 2 回線） に対する 通信 方式 を 変更し ます. 

3 :RS-232C 拡張 ボート （第 3 回線） に対する 通信 方式 を 変更し ます. 
〈通信 方式〉 0 ま たは 省略 ： 全二重 方式 

1 ： 半二重 方式 



【注葸 J (1) CMD CHANGE DUPLEX コ マン ドはコ ミ ュニケ ーショ ン ファイルの オープン あるい 
は TERM コ マン ドの 実行の 前に 実行し なければ な りません. 

—度， この コマンドで 通信 方式 を 切り換え ますと， 再度 この 命令で 通信 方式 を 切り換え 
るまで， 指定され た 通信 方式が 有効と なります. 

(2) PC-TL102, PC-9865 あるいは ITM1212 を 使用す る 場合， この 命令 を 実行し ないで く 
ださい. 

これらの 機器に おいて は， 全二重 方式に よる 1200 ボーの 転送が おこなわれます. 

I サン ブル I 
プログラム 

100 CMD LINE OPEN M COM 1 ： " 

110 INPUT M TEL.NO M ;TN$ 

120 INPUT "FILE NAME " ； FN$ 

130 OPEN FN$ FOR INPUT AS «1 

140 DEF SEG=&HA000 

150 BPS=PEEK(&H3FE6) AND &HF 

160 IF BPS=3 THEN DPM=0 ELSE DPM=1 

170 CMD DIAL TN$,1 

180 CMD CHANGE DUP し EX 1 ,DPM 

190 OPEN "COM1 :N81N" AS #2 

200 WHILE NOT EOFd ) 

210 LINE INPUT #1 9 A$ 

220 PRINT #2,LEN(A$)+2 

230 PRINT »2,A$ 

240 WEND 

250 PRINT »2,0 

260 CLOSE 

270 CMD CHANGE DUP し EX 1,0 
280 CMD LINE CLOSE 
290 END 
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CMD DIAL 




電話 を かけます. 



書式 1) CMD DIAL [[#] 〈電話機 番号〉,] ぐ 電話番号〉 [, 〈機能〉] 



2) CMD DIAL [[弁] 〈電話機 番号〉,] 




文 例 CMDDIAL #1，TN$,TNC 



CMD DIAL #1,21 



解 説 



1) 指定され た 電話番号の 自動 発信 を 行い， 指定され た モー ドの 予約 を 行います 
〈電話番号〉 




0〜9 , *, ダイ アル コ— ド 

： …ボー ズ 

電話機 は "：" の 位置まで ダイアルした 後， 約 2 秒 程度 発信 を 中断し， その後 
残りの 番号 を ダイ アルし ます. 

これ は， 構内 交換 機 （PBX) から 外線に ダイアル する 時， 外線への 接続 要求 を 



行 う 必要が ある 場合 等に 使用 します 
(,), セパ レー タ 




以下の 電話番号 はいずれ も 同じ 動作 をし ます. 

034528000 

03(452)8000 

03-452-8000 

(03) (452) (8000) 
@ …再 ダイ アル 

直前に ダイ ァ ル した 電話番号に 再度 電話 を かけ ま す • 

ただし @ と 他の 文字 を 同時に 指定す る こと はでき ません. 

また， 本体の 電源 を OFF にしたり リセ ッ トス ィ ツチ を 押したり した 場合に は 

その 直後に "@" を 使用す る こと はでき ません. 
〈機能〉 は 自動 発信 後の 動作 を 指定す る 数値で あり 以下の いずれ か を 指定し ます. 
0 または 省略… ダイ アル 後 通話 モー ド 

ダイ アル 後 は ただちに 次の 命令 を 実行し ますので， 以降 は 電話機 を 手動で 操作 
してく ださい. 



話し中の 場合 や 相手が 出ない 場合に は 電話を切ります. 



• 相手が 出た 場合に は 通話 を 行い， その後 電話を切ります. 
1 …アンサ トーン 検出 後 データ通信 モー ド • 

呼び出し 相手から アンサ トーンが 返される まで 待って います • 一定時 間 待って 




ーンが 検出され ない 場合に は エラーと なります. 
呼び出し 相手から アンサ トーンが 返された 場合に は データ通信 モー ド となり 
この 命令の 実行 を 終了し ます. 



283 



2 …接続 後 データ通信 モー ド 

呼び出し 相手が 出る まで 待って います. 一定時 間 待っても 相手が 出ない 場合に 
は エラ一 とな り ます. 

呼び出 し 相手が 出た 場合に はデ一 タ 通信 モー ド となり こ の 命令の 実行 を 終了 し 
ます. 

3 …ダイ アル 後 データ通信 モー ド 

ダイ アル 後 はすぐ データ通信 モー ド となり この 命令の 実行 を 終了し ます. 
機能に 1, 2 または 3 を 使用す る 場合， 相手 は コンピュータ 等の 接続され た 自動着信 可能 
な 電話機が 接続され ていなければ な り ません. 

も し 手動 着信され た 場合に は 正常に 動作し ない 場合が あります ので 注意が 必要です. 
電話番号に 再 ダイアル "@" を 指定し， 機能 を 省略した 場合に は 直前の 機能が 採用され ま 
す. 機能 を 指定した 場合に は 指定した 機能が 優先され ます. 
2) 〈短縮 番号〉 で 指定され た 電話番号の 自動 発信 を 行います. 
〈短縮 番号〉 は 1〜40 までの 数値で なければ なりません. 

短縮 番号 を 指定した 場合， その 短縮 番号に 与えられ ている 〈機能〉 に 関係な く， す 
ぐ 次の 命令に 制御が 移行 します. 
この 命令 は オフ ライ ンコ マン ド モー ド でのみ 使用可能です. 

【注意】 オート ダイアルの 際， 次の ことに 注意して ください. 

① 電話機の 自動/手動 スィッチ を" 自動" にして おきます （PC-9863 モデム ボード を 
使用す る 場合， この 必要はありません）. 

② 受話器 は 電話機に 置いた 状態に してお きます. 

③ 電話機の モ— ドス イッチが AUTO あるいは CALL にセッ ティ ング されて いなけれ 
ばな りません. 

④ 本体の ボーレ 一 ト 指定と 電話機の 速度 スィ ツチの 値が一 致して いなければ なり ませ 
ん. 

⑤ PC-9863, PC-9865 モデム ボー ド では 短縮 番号に よる 自動 発信 はお こなえ ません. 




100 CMD LINE OPEN "COM に AS «1 

110 INPUT 番号"； TELN0$ 

120 IF TE し N0$="" THEN 150 

130 CMD DIAL IM,TELNO$,0 

140 GOTO 110 

150 CMD LINE CLOSE #1 

160 END 



284 



第 19 聿 拡張 機能 



CMD 




ON/OFF/STOP 



1 機 


能 1 


書 


ま 1 



通信 エラーに よる 割り 込み を 許可/禁止/停止 します 

1) CMD ERROR [[#] 〈電話機 番号〉] ON 

2) CMD ERROR [[#] 〈電話機 番号〉] OFF 

3) CMD ERROR [[#] 〈電話機 番号〉] STOP 



文 例 CMD ERROR #1 ON 



解 



'し 



1) 割り込み 動作 を 許可し ます. 

この 命令 実行 後 は， 通信 エラー 割り込みが 発生す る と ' CMD ON ERROR GOSUB に 

よって 定義され た 処理 ルーチンに 分岐し ます. 

2) 割り込み 動作 を 禁止し ます. 

この 命令 実行 後 は， 通信 エラ— 割り込みが 発生しても， 処理 ル— チンへの 分岐 は 起こり 

ません. 

3) 割り込み 動作 を 停止し ます. 

この 命令 実行 後 は， 通信 エラ— 割り込みが 発生しても 割り込みが 起こった こと を 覚えて 
いる だけで 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. し 力、 し， その後 CMD ERROR ON 命令 
によって 割り込みが 許可され ると， その 時点で 処理 ルーチンに 分岐し ます' 
ここで 述べて いる 通信 エラーと は データ通信 モー ド のとき モデムから データ を 受信した 際の ェ 
ラー を 意味して います. 



サ ン ブ―ル 
プログラム 



100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 



230 



410 



CMD LINE OPEN "COMl:" AS ttl 
CMD ON LINE #1 GOSUB *I し 
CMD LINE «1 ON 
GOTO 130 
*IL 

CMD RECEIVE #1 , 1 
WHILE STATUS M0DE(#1 )<>2:WEND 
OPEN "C0M1 :E71N" AS 林 1 
CMD ON ERROR #1 GOSUB «IE 
CMD ERROR #1 ON 
F し N$= •• •• ： A$= •• " 
FOR 1=1 TO 3000： NEXT 
PRINT «1 ，（： HR$(&H15) J 
IF し OC( 1 )=0 THEN 230 
A$-INPUT$(1,1) 
IF A$=CHR$(&HD) THEN 
IF A$-CHR$(&HA) THEN 
F し N$-F し N$+A$ 
GOTO 230 

IF F し N$="" THEN 360 
OPEN F し N$ FOR OUTPUT AS #2 
IF し 0C( 1 )=0 THEN 310 
A$=INPUT$(1,1) 
IF A$-CHR$(&H4) THEN 
PRINT »2. A$; 
GOTO 310 
C し OSE 

CMD MODE CUT #1 
CMD RECEIVE #1,0 
RETURN 
«IE 

PRINT "通信 エラー 発生"： Bl 
DMY$=INPUT$(LOC(l),l) 
RETURN 360 



360 



33 
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CMD LINE CLOSE 




害 式 



電話機 を 論理的に 切り離します. 

CMD LINE CLOSE [[#] 〈電話機 番号〉] 
CMD LINE CLOSE #1 



用 を 終了し ます. 

切り離し 対象と なる コ ミ ュニ ケーシ ヨン ボー トを オープンした ファイルが ある 場合に 
は， この 命令の 実行に よ り 自動的に その ファイルが クローズ されます. 

〈電話機 番号〉 は CMD LINE OPEN で 接続され ている 電話機 番号 を 指定し ます. また 
〈電話機 番号〉 を 省略す ると 現在 接続され ている 電話機が 全て 切り離されます. 



サ ン ブ /レ 
プログラム 

100 CMD LINE OPEN M C0M1 ： M AS «1 

110 INPUT "電話番号"： TELN0$ 

120 IF TE し N0$="" THEN 150 

130 CMD DIAL #1,TE し NO$,0 

140 GOTO 110 

150 CMD LINE CLOSE »1 

160 END 
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第 19 章 拡張 機能 



CMD LINE ON/OFF/STOP 



機 能 着信に よる 割り込み を 許可/禁止/停 止します. 



書 式 1 ) CMD LINE [[#] 〈電話機 番号〉] ON 

2) CMD LINE [[#] 〈電話機 番号〉] OFF 

3) CMD LINE [[#] 〈電話機 番号〉] STOP 



文 例 | CMD LINE #1 ON 



解 説 

1) 割り込み 動作 を 許可し ます. 

この 命令 実行 後 は， 着信 割り込みが 発生す ると， CMDONLINEGOSUB によって 定義 さ 
れた 処理 ル 一 チンに 分岐し ます. 

2) 割り込み 動作 を 禁止し ます. 

この 命令 実行 後 は， 着信 割り込みが 発生しても， 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. 

3) 割り込み 勦 作 を 停止し ます. 

この 命令 実行 後 は， 着信 割り込みが 発生しても 割り込みが 起こった こと を 覚えて いる だけ 
で 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. し 力、 し， その後 CMD LINE ON 命令に よって 割り 
込みが 許可され ると， その 時点で 処理 ルーチンに 分岐し ます. 
着信 割り込みと は， 相手から 電話が かかって きたと いう 事象 を 示して いるもの であ り CMD 
RECEIVE 命令 （自動着信） の 指定と は 無関係に 発生し ます. 
【注意】 STATUS LINE 関数 を 使用して いる プログラム では 正常に 着信 割り込みが 発生し ない 場 

合が あります ので CMD LINE ON/OFF/STOP と 混在して 使用し ないで ください. 




as tti 



100 CMD LINE OPEN "C0M1 ： " 
110 CMD ON LINE ttl GOSUB 
120 CMD LINE #1 ON 
130 GOTO 130 
140 *I し 

150 CMD RECEIVE Ml , 1 

160 WHILE STATUS MODE (树 1 )< >2: WEND 

170 OPEN "C0M1 :E71N M AS #1 

180 CMD ON ERROR #1 GOSUB «IE 

190 CMD ERROR #1 ON 

200 F し N$- " •' : A$- " •' 

210 FOR 1=1 TO 3000： NEXT 

220 PRINT #1 ，CHR$(&H15) ; 

230 IF LOC( 1 )=0 THEN 230 

240 A$=INPUT$( 1,1) 

250 IF A$=CHR$(&HD) THEN 230 

260 IF A$=CHR$(&HA) THEN 290 

270 F し N$-F し N$+A$ 

280 GOTO 230 

290 IF F し N$="" THEN 360 

300 OPEN F し N$ FOR OUTPUT AS #2 

310 IF し OC( 1 )=0 THEN 310 

320 A$=INPUT$( 1 ， 1 ) 

330 IF A$-CHR$(&H4) THEN 360 
340 PRINT #2,A$; 
350 GOTO 310 
360 CLOSE 

370 CMD MODE CUT «1 
380 CMD RECEIVE #1,0 
390 RETURN 
400 *IE 

410 PRINT "通 ほ エラー 発生"： BEEP 
420 DMy$=INPUT$(lOC(l)，l) 
430 RETURN 360 
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CMD LINE OPEN 



機 能 電話機 を 論理的に 接続し ます. 



I 式 CMD LINE OPEN 〈ファイル ディスクリプタ〉 [AS [#] < 




文 例 CMD LINE OPEN "COM1 ： " AS 杯 1 



I 電話機と 接続す る コミュニケーション ボート を 宣言し ます. 

こ の 命令 は 電話機 と BASIC を 論理的に 接続す る 命令で あ り ， 全て の 拡張 電話 制御 命令の 
実行に 先立って 実行し なければ な りません. 

この 命令 を 実行す る ことによ り 初期 モー ド から オフ ライ ンコ マン ドモ一 ドに 移行し ま 
す. 

〈ファイル ディ スクプ リタ〉 は" COM:", "COM1 ノ'， "COM2:", "COM3:" のい ずれ か 
を 指定し ます. 

た だ し "COM2 ： " , "COM3 ： " は RS-232C 拡張 イン タフ ヱース ボード を 実装して いる 場 
合に のみ 指定 可能です. 

〈電話機 番号〉 は 1〜3 でなければ なりません. 省略す ると 1 となります. 
この 命令 は 初期 モー ド でのみ 使用可能です. 



サンプル 
プロ グラ ム 

100 CMD LINE OPEN " COM 1 ： M AS «1 

1 10 INPUT "電 S* 号"； TELN0$ 

120 IF TELN0$=" M THEN 150 

130 CMD DIAL IU,TE し NO$，0 

140 GOTO 110 

150 CMD LINE C し OSE «1 

160 END 
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第 19 章 拡張 機能 



CMD MODE CUT 



機 能 電^ をリ J ります. 



書 式 CMD MODE CUT [[#] 〈電話機 番号〉] 



文 例 CMD MODE CUT #1 



解 皲 



32 マ 



電話を切つ 
この 命令 は データ通信 モー ドで 有効です. 



ドモ一 ドに 戻ります 




100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 



270 



CMD LINE OPEN "COM1 ： H AS «1 
INPUT "電話番号"： TELNO$ 
INPUT "ファイル 名"； FLN$ 
OPEN F し N$ FOR INPUT AS #1 

CMD DIAL #1,TE し NO$,l 
OPEN "COM1 :E71N n AS #2 

IF し OC(2)-0 THEN 160 

IF INPUT$(1,2)<>CHR$(&H15) THEN 160 

PRINT #2,FLN$ 

WHI し E NOT EOF( 1 ) 

LINE INPUT #1 ，A$ 

PRINT #2,A$ 

WEND 

PRINT #2,CHR$(&H4): 

close; 

CMD MODE CUT #1 
CMD LINE CLOSE #1 
END 
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CMD ON ERROR GOSUB 



機 能] 通信 エラ— による 割り込み ルーチンの 開始 行 を 定義し ます. 



害 式」 CMD ON ERROR [[#] 〈電話機 番号〉] GOSUB 〈行 番号〉 



文 例 CMD ON ERROR #1 GOSUB 木 TEL REC 



解説 通信 



二 ラー 割り込みが 発生した ときに 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ます. 〈行 
番号〉 は 割り込みが 発生した ときに 分吱 させる 処理 ルーチンの 開始 行 を 示します. 処理 

ルーチンからの 復帰 は 一般に サブルーチンの 場合と 同じで RETURN 命令に よ つて 行い ま 
す. 単に RETURN とした ときには 中断した ところから 再開し， 後ろに 行 番号 を 指定した 
ときには その 行から 実行 を 再開し ます. 

ここで 述べて いる 通信 エラーと は データ通信 モー ド のとき モデムから データ を 受信した 
際の エラー を 意味して います. 

通信 エラーの 情報 はコ ミ ュニケ ーショ ン バッファ 内に 記憶され ています ので 割り込み 処 
理 ルーチン 内で INPUT$ 関 数等 を 使用して バッファ 内の データ を 読み取らな いと エラ— 
情報 は リセ ッ ト されません. 



プログラム I 

100 CMD LINE OPEN "COM に' AS «1 
110 CMD ON LINE #1 GOSUB *IL 
120 CMD LINE ttl ON 
130 GOTO 130 
140 #IL 

150 CMD RECEIVE #1,1 

160 WHILE STATUS M0DE(#1 )<>2:WEND 

170 OPEN "C0M1:E71N" AS »1 

180 CMD ON ERROR #1 GOSUB *IE 

190 CMD ERROR «1 ON 

200 FLN$-"":A$-"" 

210 FOR 1=1 TO 3000 :NEXT 

220 PRINT #1 ，(： HR$(&H15)5 

230 IF し 0C( 1 )=0 THEN 230 

240 A$=INPUT$(l f l) 

250 IF A$-CHR$(&HD) THEN 230 

260 IF A$=CHR$(&HA) THEN 290 

270 F し N$=F し N$+A$ 

280 GOTO 230 

290 IF F し N お"" THEN 360 

300 OPEN F し N$ FOR OUTPUT AS «2 

310 IF し OC(1)-0 THEN 310 

320 A$=INPUT$(l f 1) 

330 IF A$=CHR$(&H4) THEN 360 

340 PRINT »2,A$; 

350 GOTO 310 

360 C し OSE 

370 CMD MODE CUT «1 
380 CMD RECEIVE #1 ，0 
390 RETURN 
400 *IE 

410 PRINT "通侰 エラー 発生"： BEEP 
420 DMY$=INPUT$(10C(1),1) 
430 RETURN 360 
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第 19 章 &張 機能 



CMD ON LINE GOSUB 



機 能 1 着信に よる 割り込み ルーチンの 開始 行 を 定義し ます. 



書 式 I CMD ON LINE [[#] 〈電話機 番号〉] GOSUB 〈行 番号〉 



文 m | CMD ON LINE #1 GOSUB *TE し REC 



お 説 1 着信 割り込みが 発生した ときに 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ます. 〈行 番号〉 
は 割り込みが 発生した ときに 分岐させる 処理 ルーチンの 開始 行 を 示します. 処理 ルーチン 

からの 復帰 は 一般に サブルーチンの 場合と 同じで RETURN 命令に よって 行います. 単に 
RETURN とした ときには 中断した ところから 再開し， 後ろに 行 番号 を 指定した ときには 

その 行から 実行 を 再開し ます. 

着信 割り込みと は， 相手から 電話が かかって きたと いう 事象 を 示して いるもの であ り 
CMD RECEIVE 命令 （自動着信） の 指定と は 無関係に 発生し ます. 
【注意】 STATUS LINE 関数 を 使用して いる プログラム では 正常に 着信 割り込みが 発生し ない 場 
合が あ ります ので CMD ON LINE GOSUB と 混在して 使用し ないで 卜さい. 



サ ン ブ -ル， 
プロ グラ ム 

100 CMD LINE OPEN " COM 1 ： M AS «1 
110 CMD ON LINE #1 GOSUB »I し 
120 CMD LINE »1 ON 
130 GOTO 130 
140 M し 

150 CMD RECEIVE #1 , 1 

160 WHILE STATUS MODE ( «M )< >2 : WEND 

170 OPEN "C0M1:E71N" AS «1 

180 CMD ON ERROR #1 GOSUB *IE 

190 CMD ERROR #1 ON 

200 FLN$=" ":A$= M " 

210 FOR 1=1 TO 3000： NEXT 

220 PRINT #1,CHR$(&H15); 

230 IF LOCd ) = 0 THEN 230 

240 A$=INPUT$(1,1) 

250 IF A$=CHR$(&HD) THEN 230 

260 IF A$=CHR$(&HA) THEN 290 

270 FLN$-FLN$+A$ 

280 GOTO 230 

290 IF F し N$ -"" THEN 360 

300 OPEN F し N$ FOR OUTPUT AS #2 

310 IF し OC( 1 )=0 THEN 310 

320 A$=INPUT$(1, 1) 

330 IF A$=CHR$(&H4) THEN 360 

340 PRINT «2.A$; 

350 GOTO 310 

360 C し OSE 

370 CMD MODE CUT «1 

380 CMD RECEIVE #1,0 

390 RETURN 

400 *IE 

410 PRINT "通倌 エラー 発生"： BEEP 

420 DMY$=INPUT$(L0C(1),1) 

430 RETURN 360 
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CMD RECEIVE 



機 能 1 自動着信 を 許可/ 禁 it します. 



書 式 CMD RECEIVE [# 〈電話機 番号〉,] [〈機能〉] 



文 例 CMD RECEIVE #1 



CMD RECEIVE 1 



解 锐 1 〈機能〉 は 自動着信 後の 動作 モード を 指定す る 数値で あり 以下の いずれ か を 指定し ま 



す. 



0 または 省略 …… 自動 看 信を饤 わない 

電話が かかって きた 場合， 電話機の ベルが 鳴り 受話器 を 取る の を 待って いま 

す. 

1 着信 後 データ通信 モー ドに 切り換える. 

電話が かかって きた 場合， アンサー トーン を 返した 後に データ通信 モ— ドと 

なります. 

着信 割り込み 処理 ルーチン 内で この 命令 を 実行す ると ただちに アンサー ト 一 
ンを 返し データ通信 モー ド となります. 
【注意】 着信 を 検出して から データ通信 モー ドに 移行す るまでに は 時間が かかります' STATUS 
MODE 関数 を 使 川し データ通信 モー ドに 移行した こと を 確認した 後， データ通信 を 行って 
ください. 

この 命令 は オフ ライ ンコ マン ド モー ド でのみ 有効です. 



サ ン ブ"" ル 
プログラム 



100 
110 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
360 
370 
380 
390 
400 



420 
430 



CMD LINE OPEN M COM 1 ： " AS «1 
CMD ON LINE #1 GOSUB *1 し 
CMD し INE «1 ON 
GOTO 130 
*1 し 

CMD RECEIVE #1*1 

WHILE STATUS MODE(#l )<>2:WEND 

OPEN "COM1 :E71N M AS #1 

CMD ON ERROR ttl GOSUB *IE 

CMD ERROR «1 ON 

F し N$- H M ： A$= M •' 

FOR 1=1 TO 3000： NEXT 

PRINT #1 ,CHR$(&H15); 

IF LOC( 1 )=0 THEN 230 

A$=INPUT$(1,1) 

IF A$=CHR$(&HD) THEN 230 

IF A$-CHR$(&HA) THEN 290 

F し N$=F し N$+A$ 

GOTO 230 

IF F し N$="" THEN 360 

OPEN FLN$ FOR OUTPUT AS #2 

IF L0C(1 )=0 THEN 310 

A$-INPUT$(1，1) 

IF A$=CHR$(&H4) THEN 360 

PRINT «2,A$; 

GOTO 310 

C し OSE 

CMD MODE CUT #1 
CMD RECEIVE #1,0 
RETURN 
*IE 

PRINT "通信 エラー 発生"： BEEP 
DMY$-INPUT$(lOC(l),l) 
RETURN 360 
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第 19$ &張 機能 



CMD STORE DIAL 



書 式 



機 能 短縮 ダイアル を 電話機に 記憶させます. 



〈短縮 番号〉 



AS 〈電話番号〉 し 〈機能〉] 



文 例 CMD STORE DIAL #1, 21 AS "0423(64)1 U 1 



解 説 電話番号 を 電話機に 記憶させます. 



〈短縮 番号〉 は 21〜40 までの 数値で あ り 合計 20 個 記憶で きます. 

電話番号〉 は 20 桁 以内の 文字列で あり 記憶す る 番号 を 意味し ます. 指定で きる 値 は 以下 



の 通りです. 



0〜9, *, 杯 



ダイ アル コー ド 



• 



ボー ズ 



(,), 一 



ータ 



また， 電話番号に 空 （NULL) ス ト リ ングを 指定す ると その 短縮 ダイアルに 記憶され て 



いる 内容が ク リアされ ます. 
〈機能〉 は 




ずれ か を 指定し ます 



0 または 省略 …… ダイアル 後 通話 モー ド となる 



1 
2 



アンサー トーン 検出 後 データ通信 モー ド となる 
接続 後 データ通信 モー ド となる 




3 …… ダイアル 後 データ通信 モー ド となる 
上記 〈電話番号〉 および 〈機能〉 
この 命令 は オフ ライ ンコ マン ドモ— ド でのみ 使用可能です. 

【注意】 PC-9863, PC-9865 モデム ボー ド では， この 命令 を 使用す る こと はでき ません, 




110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 



CMD し INE OPEN "C0M1 ： M AS #1 
FOR 1=21 TO 32 
READ TE し N0$ 

CMD STORE DIAL #1 ， I AS TE し N0$,C 
NEXT 

CMD し INE C し OSE »1 
END 

DATA 03(454) 1 1 1 1 ,03(456)31 11,01 

DATA 045(662) 1621 .0425(26)091 1 , 
DATA 06(231)3111, 




,0222(61)5511 
,0762(23)1621 
•092(713)5151 
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STATUS DIAL 



機 能 I 電話機に 記憶され ている 電話番号の 機能 情報 を 調べます 



書 式 STATUS DIAL ([[#] 〈電話機 番号〉,] 〈短縮 番号〉) 



文 例 STATUS DIAL (#1. 21) 



解 説 電話機に 記憶され ている 〈短縮 番号〉 に 対応す る 自動 発信 後の モード を 返します 

〈短縮 番号〉 は 1 〜40 までの 数値で なければ な りません. 

自動 発信 後の モー ドは 次のと おりです. 
0 ： ダイ アル 後 通話 モー ド となる 
1 ： アンサ一 トーン 検出 後 データ通信 モ一 ド となる 

2 ： 接続 後 データ通信 モ— ド となる 

3 ： ダイ アル 後 データ通信 モー ド となる 

各 値の 意味の 詳細に ついては CMD DIAL 命令 を 参照して く ださい. 

〈短縮 番号〉 に 対応す る 電話番号が 記憶され ていない 場合に は 一 1 が 返されます 
この 関数 は オフ ライ ンコ マン ド モー ド でのみ 使用" 了 能です. 
PC-9863, PC-9865 モデム ボー ド では， この 関数 を 使用す る こと はでき ません. 



【注意】 



厂プ。 グラム | 



100 CMD LINE OPEN "COM:" 
110 FOR 1=21 TO 30 

120 PRINT I ； STATUS DI A し $( I ) ; "Func ノ'； STATUS DIAL(I) 
130 NEXT 

140 CMD LINE CLOSE 



294 



第 m: 払お 機能 



STATUS DIALS 



能] 電話機に 記憶され ている 電話番号 を 調べます. 



書 式 



〈短縮 番号〉) 



文 例 STATUS DIALS (#1， 21) 



解 説 1 電話機に 記憶され ている 〈短縮 番号〉 に 対応す る 電話番号 を 返します. 

〈短縮 番号〉 は 1〜40 までの 数値で なければ なりません. 

〈短縮 番^〉 に 対応す る 電話番号が 記憶され ていない 場合に は 空 （NULL) ス ト リ ング 
が 返されます. 

この 関数 は オフ ライ ンコ マン ドモ— ド でのみ 使用 nj 能です. 
【注意】 PC-9863, PC-9865 モデム ボー ド では， この 関数 を 使用す る こと はでき ません. 



サン ダ ル"! 
プロ グラム 

100 CMD し 1NE OPEN "COM: •• 

1 10 FOR 1=21 TO 30 

120 PRINT I ； STATUS DIA し $(I) 

130 NEXT 

140 CMD LINE CLOSE 
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STATUS ERROR 



機 能 1 通信 エラ— の 有無 を 調べます 



書 


式 


文 


例 1 




1 解 


説 



STATUS ERROR [([#] 〈電話機 番号〉)] 
STATUS ERROR (#1) 



モデムから データ を 受信した とき エラーが 発生した か 否か を 調べます. 

エラーの 状態 は 0〜 7 の 数字で 返され， それぞれ 次の エラーの 状態 を 示します 

0 ： エラーな し 

1 ： パリティ一 • エラー 



2 ： オーバ 




ラン • エラ 






3 ： オーバ 




ラン • エラ 


— + パリティ 'エラー 




4 ： フレー 


、 


ン グ • エラ 






5 ： フレー 


、 


ン グ • エラ 


一十 パ リ ティ 'エラー 




6 ： フレー 


、 


ング • エラ 


一十 オーバー ラ ン • ェ 




7 ： フレー 




ング. エラ 


一 + オーバーラン • ェ 


ラー + パ 


この 関数 はデ 




タ 通信 モー 


ド でのみ 使用可能です 


秦 



エラー 



サン タル 

プログラム 



100 



120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
30 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
B0 
90 
00 
10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
00 
10 
20 



CMD LINE OPEN M COM 1 ： " AS #1 

IF STATUS し 1NE(#1) THEN GOSUB *I し 

GOTO 110 

«I し 

CMD RECEIVE Ml , 1 

WHILE STATUS M0DE(#1 )<>2:WEND 

OPEN "C0M1 :E71N M AS 林 1 

F し N$=" " ： A$= M •' 

FOR 1=1 TO 3000： NEXT 

PRINT #1 ,CHR$(&H15) J 

IF STATUS ERROR (*M)<>0 THEN »IE 

IF L0C( 1 )=0 THEN 200 

A$-INPUT$(1,1) 

IF A$=CHR$(&HD) THEN 200 

IF A$=CHR$(&HA) THEN 270 

F し N$-F し N$+A$ 

GOTO 200 

IF F し N$-"" THEN 350 

OPEN F し N$ FOR OUTPUT AS #2 

IF STATUS ERR0R(#1 )<>0 THEN *IE 

IF し 0C( 1 )=0 THEN 290 

A$=INPUT$(1,1) 

IF A$-CHR$(&H4) THEN 350 

PRINT #2,A$; 

GOTO 290 

CLOSE 

CMD MODE CUT #1 
CMD RECEIVE *»1 ,0 
RETURN 
«IE 

PRINT "通恬 エラー 発生"： BEEP 
DMY$= 
GOTO 350 



22222222223333333333 



第 19 章 拡張 機能 



STATUS LINE 



機 能 1 着信が あつたか どうか を 調べます. 

¥~S STATUS LINE [([#] 〈電話機 番号〉)] 
文 例 | STATUS LINE (#1) 



解 説 I 着信が あつたか どうか を 調べる 関数です. 着信が あった 場合に は 真 （—1), そうでない 
場合に は 偽 （0) を 返します. 

この 関数 は 現在の 状態 を 調べる ものではありません ので 1 回 実行す る ことによ り 着信が 
あつたと いう 事象 はク リ ァ されます. 

したがって 着信 割り込み を 使用す る プログラムで この 関数 を 使用す ると 正しく 動作し な 
いため CMD ON LINE GOSUB 命令 等と 混在して 使用し ないで ください. 



100 CMD LINE OPEN "COM に' AS «1 

110 IF STATUS し INE(ttl) THEN GOSUB *I し 

120 GOTO 110 

130 *IL 

140 CMD RECEIVE #1,1 

150 WHILE STATUS M0DE(#1 )<>2:WEND 

160 OPEN M C0M1 :E71N" AS #1 

170 F し N$=" '•••△$-•••• 

180 FOR 1=1 TO 3000： NEXT 

190 PRINT #1 ,CHR$(&H15) 5 

200 IF STATUS ERROR(#l )<>0 THEN *IE 

210 IF し OC( 1 )=0 THEN 200 

220 A$=INPUT$( 1,1) 

230 IF A$=CHR$(&HD) THEN 200 

240 IF A$=CHR$(&HA) THEN 270 

250 F し N$=F し N$+A$ 

260 GOTO 200 

270 IF F し N$-"" THEN 350 

280 OPEN F し N$ FOR OUTPUT AS #2 

290 IF STATUS ERROR(#l )<>0 THEN *IE 

300 IF し OC( 1 )=0 THEN 290 

310 A$=INPUT$( 1,1) 

320 IF A$=CHR$(&H4) THEN 350 

330 PRINT 轉 2,A$J 

340 GOTO 290 

350 CLOSE 

360 CMD MODE CUT #1 
370 CMD RECEIVE #1 ,0 
380 RETURN 
390 #IE 

400 PRINT ' '通信 エラー 発生"： BEEP 
410 DMY$=INPUT$ (し OC( 1 ) , 1 ) 

420 GOTO 350 



サン ブル 
プログラム 
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STATUS MODE 



機 能 現在の モー ドを 調べます. 



書 式 



文 例 



STATUS MODE [([#] 〈電話機 番号〉)] 
STATUS MODE (#1) 



解 1_ 現在の 電話機の モード を 返します. 



返される 値と モー ド との 対応 は 以下の通りです 



0 

1 

2 
3 



初期 モード （電話機が 接続され ていない 状態) 
オフライン コマンド モード 



—タ 通信 モー ド 



通話 モー ド 



各 モードの 詳細に 関して は 「19.1.3 4 つの モード」 を 参照して くださし 



サン フル 
プログラム 

100 CMD LINE OPEN "COM に AS #1 

110 IF STATUS し INE(ttl) THEN GOSUB »I し 

120 GOTO 110 

130 *IL 

140 CMD RECEIVE #1,1 

150 WHILE STATUS M0DE(#1 )<>2:WEND 

160 OPEN " COM 1 :E71N" AS «1 

170 FLN$="":A$-"" 

180 FOR 1=1 TO 3000： NEXT 

190 PRINT «1 ,CHR$(&H15); 

200 IF STATUS ERROR(#l )<>0 THEN »IE 

210 IF LOC(1)=0 THEN 200 

220 A$=INPUT$(1,1) 

230 IF A$-CHR$(&HD) THEN 200 

240 IF A$=CHR$(&HA) THEN 270 

250 F し N$-F し N$+A$ 

260 GOTO 200 

270 IF F し N$="" THEN 350 

280 OPEN F し N$ FOR OUTPUT AS #2 

290 IF STATUS ERROR(#l )<>0 THEN *IE 

300 IF LOC( 1 )=0 THEN 290 

310 A$=INPUT$(1,1) 

320 IF A$=CHR$(&H4) THEN 350 
330 PRINT #2,A$: 
340 GOTO 290 
350 C し OSE 

360 CMD MODE CUT ttl 

370 CMD RECEIVE #1,0 

380 RETURN 
390 #] £ 

400 PRINT " 通信 エラー 発生"： BEEP 
420 GOTO 350 , 
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第 19 章 拡張 機能 



19.1.6 拡張 電話 制御 命令 使用 時の 注意事項 

(1) 拡張 電話 制御 命令 を 使用して いる ときには コ ミュ ニケ一 ショ ンボ— ト に対して OUT 命令 を 
実行し ないで ください. 動作 を 保証で きません. 

(2) データ通信 モー ド のとき BASIC の エラ一 が 発生したり STOP キ 一を 押して プロ グラムの 実 
行が 中断した 場合に は 自動的に 電話が 切れます. 

(3) PC-TL101 ，PC-TL102 ォ ― ト ホ ン ， PC-9863, PC-9865 モ デ ム ボ 一 ド ま た は DATAX 
ITM1200, ITM1212 以外の 電話機 を 接続 した 場合の 動作 は 保証で きません. 

(4) データ通信 中に 何等かの 事情に より 通信が でき なくなった 場合， 永久に 相手からの データ を 
待って いる 状態に 陥る 可能性が あります. 無人 運転 を 行う システム では 時間 監視 等 を 行う こと 
によって 電話を切る ことができ るよ うに プログラムして ください. 

(5) CMD LINE OPEN で コミュニケーション ボート を 接続した 場合， その ボートに 対応す るコ 
ミュ ニケ一 ショ ン ファイル は 必ず データ通信 モ一 ド 内で OPEN/CLOSE を 実行して 下さい. 
オープンした まま データ通信 モー ドを 抜け出し， 再度 データ通信 モー ド となると コミュニケ 一 
シ ヨン フ アイ ル に対する 入出力 命令が 誤動作す る 可能性が あ ります. 

(6) 異なった 種類の 電話機 を 接続して データ通信 をお こなう 場合， 正常 動作し なければ 受信側の 
モー ド 設定 スィ ツチ は ANS モー ドに 設定して ください. また， 送信 側 は AUTO あるいは 
CALL に セッティング します. 同一 機種 を 接続す る 場合， 両者と も AUTO モードで かまい ま 
せん. 
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19.1.7 エラー メ ッ セージ 



拡張 電話 制御 命令に 関する エラーメッセージ として 以下の ものが あります. [ ] 内 は その ェ 
ラー 番号 を 示して います. 

Telephone set not open [170] 
意味 電話機が 論理的に 接続され ていない. 

原因 CMD LINE OPEN 命令 を 実行して いない 電話機に 対して 他の 拡張 電話 制御 命令 を 実行 
した. 

Telephone set already open L171] 
意味 電話機 は 既に 接続され ている. 

原因 既に CMD LINE OPEN が 実行され た 電話機に 対して 再び CMD LINE OPEN 命令 を 実行 
した. 

Bad telephone set number [172] 
意味 電話機 番号が 不正で ある. 

原因 1,2, 3 以外の 値 を 電話機 番号と して 指定して いる. 
Bad telephone number [173] 

意味 電話番号が 不正で ある. 

原因 電話番号 として 指定で きない 文字が 指定され ている. 
Communication I/O error [174] 

意味 電話機と コマンド レベルの 入出力が できない. 

原因 電話機の 故障， 電話機の 初期設定 不良， 接続 不良 等に より 電話機に 対する コマンド レべ 
ルの 入出力が できない. 
Line busy [175] 
意味 呼び出し 相手が 話し中で ある. 

原因 電話の 呼び出し 相手が 話し中で ある. 
Can t execute across mode [176] 

意味 現在の モードで はこの 命令 は 実行で きない. 



原 W 現在の モー ド では夾 行で きない 命令/関数 を灾 行しょう と した. 



Request denied [177] 
意味 電話機に 対する コマンドが 受け入れられなかった. 

原因 電話機に 対して コ マン ドを 送出しても 電話機から その コマ ン ドを 否定され た. 
RS-232C (2nd/3rd) board not ready [82] 

意味 RS-232C 拡張 ボー ドが 接続され ていない. 

原因 RS-232C 拡張 ボードが 実装され ていないのに 電話機と 標準 以外の コミ ュニケ —シ ヨン 
ボー トを CMD LINE OPEN 命令で 接続しょう と した. 
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第 19 章 拡張 機能 



19.1.8 電話 管理 ユーティリティ (tele.n88) 

電話 管理 ユー ティ リ ティの 概要 

電話 管理 ユー ティ リ ティ は 次の 4 つの 機能 を 持ちます. 





オート ダイアル 通話 機能 
フ アイ ル 転送 機能 



④ ファイル 受信機 能 




(1) 




ォ 一 ト ダイ ァ ルを行 う ために は 通話 先の 電話番号 や 名前 を 登録して お く ための 電話帳が 必要 



です. 



電話帳に は， 氏名， 電話番号 を はじめ 住所， 所属 等の コメント 情報 を 登録して おきます. 
また， 通話 先が BBS (掲示板 サービス） や 各種の データベース サービス である 場合' 接続の 



ための 通信 条件 を 設定す る こと もで きます. 



電話帳 管理機能に は， 電話帳の 作成お よび 電話帳の 保守 を 行うた めの 4 つの 機能が 用意され 
ています. 

① 発信 相手の 新規 登録 

② 氏名， 電話番号， 属性 等の 変更 

③ 発信 相手の 削除 

④ 電話帳の 表示 

(2) オート ダイアル 通話 機能 

電話帳に 登録して いる 通話 先 を 選ぶ だけで， 自動的に 電話 を かける ことができます' この 機 
能 をォー ト ダイ アル 機能と 呼びます. 
通話 先が BBS (掲示板 サービス） や 各種 データベースの 場合に は， オート ダイアル 後， あら 

かじめ 設定され ている 通信 条件に したがって ター ミ ナル モー ドへ 移行し ます' ター ミ ナ ルモ一 
ド 移行 後 は， 相手 サービスとの 規約に したがって 会話 を 行って ください- 



(3) ファイル 転送 機能 



ェ 



話 先に 耘 送し ます. 
ィル 転送 機能です ので 



お， ファイル 受信側 は 本 ユー ティ リ ティの ファイル 受信機 能で なければ なりません- 

(4) ファイル 受信機 能 

上記 ファイル 転送 機能で 送られて く る ファイル データ を 受信し， ファイルに 格納し ます. 
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理ュ一 ティ リ ティの 使用に 際して 



(1) 電話機の 準備 

「19.1.2 拡張 電話 制御 命令の 使用に 際して」 に 従って， 電話機の 準備 を 行って ください. 
なお， 電話 管理 ユー ティ リ ティ は， RS-232C 標準 ボート を 固定 的に 使用し ますので， 本体と 
電話機の 接続 は RS-232C 標準 ボー ト を 使用 してく ださい. 

(2) 拡張 電話 制御 命令の 使用 宣言 



電話 管理 ユー ティ リ ティ は 拡張 電話 制御 命令 を 使用し， オート ダイアルの 制御 を 行います 

のた め， 拡張 電話 制御 命令の 使用 宣言が 必要と なります. 

「19.1.2 (3) 拡張 電話 制御 命令の 使用 宣言」 に 従い， 準備して ください. 

酾 電話 管理 ユーティリティ は 日本語 表示 を 行います. 
このため， 高 解像度 ディスプレイが 必要と なります. 



電話 管理 ユー ティ リ ティの 操作 

(1) 電話 管理 ユーティリティの 起動 



電話 管理 ュ一 ティ リ ティ は システム ディ スク 内に "tele.n88" という 名前で 登録され てい ま 



す. 

"tele.n88" を 直接 RUN コマンドで 起動す る こと もで きます が， 通常 は 次のように "menu" 
プログラム を 使用して ください （N«r 日本語 BASIC(86) システム ディスクが ドライ ブ 1 に 
セ ッ ト されて いると します）， 



RUN "menu 



,， 



次の メニュー 画面が 表示され ますので， 最後の "電話 管理 ュ— ティ リ ティ （tel e ,ri88)" に 
カーサ を 位置付けた 後， □) キー を 押します. 




フ a ツビ ィ ディ 

フロッピィ ディスクの コピー 
フ アイ ルの コビ一 
メモリ スィ ツチの »« 
ハー ド ディ スクの 化 



アイ ル • メンチ ナン ス 
W 用 者 * 義 文字 メンテナンス 
プログラム • オート スタートの セット 

DISK CODE のコ ビー 

ハードディスクの ディ レク ト リ 表示 
ハート' ディスクの ファイル 通臺/ 復旧 
5" 1D/2D コンパ 一ター 



i — チイ リチ 



B 本 層 人力 珊墳 * 件の 投定 



(switch 



(d i 



nip) 
n88) 



n88) 



n88) 



) 

hd ) 
hd ) 





< ださい • 》 
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電話 管理 ユー ティ リ ティが 起動され 次の メニ 

機能に 位置付け [3 キー を 押し， 機能 を 選択し 
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一画 面が 表示され ますので， カーサ を 必要な 




(2) 電話帳 ファイルの 指定 




, 電話帳 ファイルが 必要と なります. 
電話帳 管理機能 を 選択した 場合， 処理に 入る 前に 次の ような メ ッ セージが 表示され ます 



—チイ リテ 



フ 



な お 

の 



ィ ル （TBOOK.SVS) が 存在す ろ ドラ <ァ の トライ 
フ 7 ィ ルを麟 《 に 作成したい 權 A ， HELP キ 一 
ま す * 



も If して 下さい • 《««フ7 i K 
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初めて 電話 管理 ユー ティ リ テ ィ を 使用す る 場合， IHELPI キー を 押して 新規に 電話帳 フ ァ ィ 
ルを 作成す る 必要が あります. 

電話帳 ファイル は "TBOOK. SYS" の 名前で， 指定され た ドライブに 作成され ます. 

2 回目 以降 は， ドライブ 番号の み 指定 すれば， その ドライブに 存在す る 電話帳 ファイルが 使 
用され ます. 

万一， 何ら かの 理由で 電話帳 ファイルの 内容が 破壊され てし まった 場合， 初めて 電話 管理 
ュ— ティ リ ティ を 使用す る 場合と 同様に， 電話帳 ファイルの 新規 作成 をお こなって ください. 

電話帳 ファイル "TBOOK. SYS" は， 52 セクタ 分の 容量 を 持ち， 104 人 分の 情報 を 登録す る 
ことができます. 
(3) 各 機能の 操作 方法 

電話 管理 ユー ティ リ ティ は 電話帳 管理機能， オート ダイアル 機能， ファイル 転送 機能 あるい 
は ファイル 受信機 能の いずれ を 使用す る 場合で も， 画面に 表示され る メニュー あるいは ガイ ド 
メ ッ セージに 従い 操作が 可能な ように 配慮され ています. 

従って， ここで は 特に 操作 法の 解説 は 行いません. 

各 機能 使用 時の 留意 点 

(1) 日本語 入力の 方法 

電話帳に 通話 先 を 登録す る 際 あるいは 電話帳の 内容 を 変更す る 際 等に は， 日本語 入力 を 行う 
必要が あります. 
たとえば， 通話 先の 氏名 は 日本語で 入力し ます. 
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このような 場合， 自動的に 日本語 入力 モードになります. 

日本語 入力の 方法 は その 時の システムの 日本語 入力 環境に 依存し ます. すなわち， システム 
の 日本語 入力 環境が 文節 変換 入力の 環境に ある 場合， 文節 変換に よる 日本語 入力 を 行います. 
日本語 入力の 方法 は システムの 起動時に 決ま り ます. 



(2) ^古 ひ 

電^帳に 登録す る 電話番号 は 16 桁 以内の 数字， コ 口 ン および ハイフンで 指定し ます. 
コ 口 ンは 次の 意味 を 持ちます. 

電話機 は"：" の 位置まで ダイアルした 後， 約 2 秒 程度 発信 を 中断し， その後 残りの 番号 を 

ダイ アルし ます. 

これ は 構内 交換 機 （PBX) から 外線に ダイアル する 時， 外線への 接続 要求 を 行う 必要が ある 
場合 等に 使用し ます. ハイフン は 形式的な 区切り 記号で あり， あっても なくても 良い もので 
す. 

〈指定 例〉 

(1) 03-452-8000 034528000 03-4528000 

(2) 0 ： 03-452-8000 0 ： 034528000 0 ： 03-4528000 

(3) 8-647-533 8647533 8647-533 



(3) ォー ト ダイ アル 

オート ダイアル 時， 特に 次の 点に 御注意く ださい. 

① 電話機の 動/手動 スィッチ を" 向 動" にして おきます. 

② 受話器 は 電話機に 置いた 状態に してお きます. 

③ 電話機の モード スィッチ は， AUTO あるいは CALL に セッティングして おきます. 

④ 本体の ボーレ 一 ト 指定と 電話機の 速度 スィ ツチの 値 を一 致させます. 



(4) BBS/ データベース 等への ァ クセス 

BBS (掲示板 サービス） や データベース サ— ビスへの 接続 を 行う 場合の 手順 は 次の 通りで 
す. 

① 電話機に 通話 先 を 登録す る 際， "発信 相手 は BBS です か （y/n) ？" の 問いに 対して， 
"y" を 応答し ます. 

② BBS アクセスの ための 通信 条件 を あら か じめ 登録して おきます. 

通信 条件の 指定 はメ 二 ュ 一から 選ぶ だけの 簡単な 操作で 行えます. 

BBS アクセス 時の 通信 条件 は 各サ— ビスに よって 異な り ますので， 対象と する BBS 通信 
条件 を 良く 調べた 上， 指定して ください. 
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r 



P C - V A N 



XX-XXX-XXXX 



ターミナル モ一ド に 人る 難の *«* 件 を 》定 します • 

—キ 



」 キ— 



通信 方式 

パリ チイ 
データ ビソ ト長 

スト y ブ ビット 長 



SI/SO 



バリ テ 

18 ビヅ " 



有 

S 



« « パリ テ 



半 二 

パ 

7 ビット 
2 ビット 





有 



(ここ ま では 電話帳 管理機能 を 使用 します） 
ォ一 ト ダイアル 機能 を 使用して ォー ト ダイアル します. 

BBS 属性 を 持つ 電話番号が 通話 先に 選ばれる と， まず， 転送 速度の 問い合わせが 行われ ま 
す. 

BBS に アクセス します. 転送 速度 を 指定して 下さい. 
1 . 300 ボー 2 . 1200 ボー 

アクセス する BBS サービスの 規約に 従って 転送 速度 を 指定し ます （一般的に 300 ボーが 使 
用され ています）. 
300 ボーなら 1 を 入力し ます. 

酾 (1) ここで 電話機の 速度 スィッチが ③で 指定した 速度と 同じ 速度に セッ ト されて いるか 
確認して ください. 

(2) 1200 ボー を 選択す る 場合， 次の ことに 注意して ください. 1200 ボー 全二重 方式に よ 
る 通信が おこなえる 機器 は 次の 2 機種です. 

① PC-TL102 

② ITM1212 

③ PC-9865 モデム ボ ― ド 

これ 以外の 機器 を 使用す る 場合， 半二重 方式に よる 通信と なります が， 一般の BBS サー 
ビス は 半二重 方式の 通信 を サボ 一 ト してお りません ので 御注意く ださい. 

' オート ダイアル します. 呼び出し 音に 統き 「ピー」 という 連統 音が 確認で きたら， 電話機 
を データ モードに して 下さい. 
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という メ ッ セージが 表示され， ォー ト ダイ アルが 行われます. 

オート ダイアルが 始まったら 受話器 を 取り， 呼び出し 音 を 確認し ます. ビジーの 場合 は受 
話 器 を 置き ^ キー を 押して く ださい. 

呼び出し 音に 続く 「ピー」 という 連続 音が 確認で きたら， 接続 成功です. ここで 電話機 を 
通話 モ一 ド から データ モー ド にします （通話/データ スィ ツチ を 押してく ださい）. 

⑤ ターミナル モードへ 移行し ます. ターミナル モードへの 移行 後 は， 対象 BBS との 規約に 

従って 会話 を 行って 下さい. という メッセージが 表示され， 画面が ク リアされ て， ター ミナ 
ル モー ドへ 人り ます. 

ターミナル モードでの 操作に ついては， 「第 13 章 ターミナル モード」 を 参照して くだ 
さい. 

⑥ この 後， 対象 BBS との 規約に 従って 会話 を 開始し ます. 
まず， サービス 開始 を 要求す る メッセージ を 送ります. 

この メ ッ セージ は サービス によ り まちまちで すので， 各 サービスの 規約に 従って 送信して 
ください. 

サービスが 開始され ると， 通常， ユーザ ID や パスワード 等の 問い合わせが 行われ ますの 
で， 順次， 応答して ください. 

⑦ 会話が 終了したら @ + ^ キー を 押します. 

ター ミ ナル モー ド から 抜け ォー ト ダイアルの 画面に 戻ります. 



(5) ファイル fe 送 機能 

プログラム ファイル （アスキー 形式お よび バイナリ 形式）， 機械語 ファイル， データファイル 
のす ベて を 転送す る ことができます. 
フ アイ ル 転送の 手順 は 次の 通 り です. 

① 電話 管理 ユーティリティの 初期 メニュー 画面に おいて， "ファイル 転送" を 選択し ます. 

② ガイ ド メッセージに 従って， データの 転送 速度， 通信 方式お よび 転送す る ファイル を 指定 
します. 
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データの 転送 速度 は 300 ボーと 1200 ボーの いずれ かが 指定で きます. 
300 ボ一： 1 秒 間に 約 30 バイ トの データ を 送る ことができます. 
1200 ボ—： 1 秒 間に 約 120 バイ トの データ を 送る ことができます. 
一般的に フ アイ ル 転送 処理の 場合 ， 1200 ボ 一 を 指定 します. 
1200 ボー を 指定した 場合， 通信 方式 を 問い 合せて きます. 

• PC-9865 モデム ボード， PC-TL102 あるいは ITM1212 のい ずれ か を 使用して いる 場合， 全 二 

重 方式 を 指定して ください. 

• PC-TL101,PC-9863 あるいは ITM1200 のい ずれ か を 使用して いる 場合， 半二重 方式 を 指定し 

ます. 

^ 電話機の 速度 スィッチが， ここで 指定した 速度と 同じ 速度に セットされ ている かどう か 
必ず 確認して おいて ください. 

③ この 後， オート ダイアル 通話と 同様に， 電話帳が 表示され ますので， ファイル を 送る 相手 

側の 電話番号 を 選択し ます. 

ォ— ト ダイ アルで 相手 を 呼び出します. 

④ 電話が 通じたら， 相手に ファイル を 受ける ための 準備 をさせます. 




フ アイ ルを 受ける 側 は 次の よ う な 準備 を します. 

(1) 電話 を 受け取ったら すぐに， 電話 管理 ユー ティ リ ティ を 起動し ます. 以降 (6) までの 

間， 電話を切らないで ください. 

(2) ファイル 受信機 能 を 選択し ます. 

(3) 発信側の データ 転送 速度お よび 通信 方式 を 確認し， 同じ 条件 を 指定し ます （この 時電 

話 機の 速度 スィ ツチ も 同じ 速度に セッ ティ ング します）. 
(4) 電話機の モー ドス ィ ツチ を AUTO にセッ ティ ング します. 

m ただし， 送信 側と 受信側の 電話機が 異なる 場合， 受信側 は ANS モー ド にセッ ティ ソ 

グ してく ださい. - 



308 



第 19^ 拡張 機能 



(5) ファイル データ を 格納す る 際の ファイル 名 を 指定し ます （発信側が 送って くる フ アイ 

ル 名と 同じ 名前で 登録して よければ Q1 キー を 応答し ます）. 



フ 7 イ^ * は 



し. それと W し 



1.300*"- 2.I2004-- 



ファイル を 樓 まする ドライア も して 下さい 



雙 《 ファイル も ドライアに す 
渐 定 して 下さい • 
ft « 傷から 送られて くる フ アイ 
て 下さい • 



る 難に フ- パイル 名 したい 場合、 その ファイル 名 も 



. <■* キー のみ C 答 し 




(6) 発信側に 準備が できた 旨 伝え 
器 を 置きます. 




― ド から データ モー ド にした 後， 受話 



ファイル 雙 ft 



1. 

1 



2.1200**- 



受信 ファイル を樓輸 する ド 9 イブ を 指 《 して T さ 

？ 1 



sti ファイル を ドライ 




< * フ 



したい 竭合、 その フ 7 ィル名 を 



、 キ一 のみ 応》 し 



—タ モ一 



• 



⑤ 送信 側 は， 受信側の キャリア 音 （ピーと いう 連続 音） を 確認した 後 電話機 を データ モード 
にし， 受話器 を 置きます. ファイルの 転送が 始まります. 
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必ず 受信側の キャリア 音 （ピーと いう 連続 音） を 確認して から 電話機 を データ モードに 



してく ださい. 

(6) 通話 異常 時の 原因と 処置 

ォ— ト ダイアル 

ォ— ト ダイアル 時， 無 応答に なったり， 通信 異常 エラーが 発生したり した 場合， 「STOP 
产— を 押して- オート ダイアル 処理 を 中断した 後， もう一 度 オート ダイアル を やり直し てく 




ださい. それでも うまくいかない 場合， 次の 点 を 確認して ください' 

• 「19.1.2(1) 電話機の スィッチ 設定」 および 「19.1.2 (2) 電話機と 本体の 接続」 

にしたがって 電話機が 本体に 正しく 接続され ている かどう か 確認し 直して ください' 特に 
電話機の モ— ドス ィ ツチが AUTO あるいは CALL にセ ッ ト されて いるか ど う か 確認して 

ください. 

• 拡張 電話 制御 命令の 使用 宣言 は 行われて いるか （svvitch.n88 ュ —ティ リ ティ （Basic 

mode (電話 制御 命令の 使用）） で 確認して ください）. 
• 電話機が 自動 モー ド になって いるか （手動 モ— ド では ォ一 ト ダイアルで きません）. 

② ォー ト ダイ アルで きる が 通話で きない。 

• 電話機が 通話 モー ド になって いるか （データ モー ド では 通話で きません）. 

③ ォー ト ダイ アル 後， タ 一 ミ ナ ルモ一 ドに はなる 力';， BBS との 会話が うま く いかない. 



II 話 機が データ モ一 ド になって いる 力、 
• 対象 BBS の キャリア 音 （ビーと いう 連続 音） を 確認した 後， データ モードに した 力、 
• 電話機の 速度 スィ ツチが， BBS アクセス 時に 指定した 転送 速度と 同じ 速度に セッ ティ ン 
グ されて いるか. 

• 通信 方式 （全二重/半二重）， データ ビッ ト長 （8 ビッ ト /7 ビッ ト）' パリティ チヱ ック 
の 有無 等の 通信 条件が， 対象 BBS の 規約 通りに なって いるか • 
④ォー ト ダイアル 後， 通話まで はう まくい つたが ファイル 転送が うまくいかない • 

いるか. 



—致して いるか. 



送信 側/受信側 とも， 電話機の 速度 スィッチが 指定した 値と 同じ 速度に セッ ティ ングさ 
れ ている か. 

受信側の キャリア 音 （ビーと いう 連続 音） を 確認して から 送信 側の 電話機 を データ モー 
ド にした か. 

電話機の モード スィッチが AUTO になって いるか （AUTO でう まくい かない 場合， 送 
信 側 を CALL, 受信側 を ANS にして みて ください）. 
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19.2 サウンド 制御機 能 

本 機 は FM 音源に よる サゥン ド 発生 機構 を 標準 装備 しています. 
サゥン ド 発生 機構 は 次の よ う な 特徴 を 持 つてい ます. 

(1) サウンド 発生 部に FM (Frequency Moduration) 方式 音源の し SI を 使用して いますので ダイ 
ナミ ッ クでク リ ァな 音の 発生が 可能です. 

(2) N88-BASICC86) 言語 レベルでの 音楽 演奏が 可能です. 所定の メモリ スィッチ を ON にします 

と， N M -BASIC(86) 本体と 拡張 サゥン ド 制御 命令 実行 部が リ ンク され， PLAY 文， VOICE 文 等 

の 拡張 サゥン ド 制御 命令が 使用で きる ようにな ります. 拡張 サゥン ド 制御 命令 実行 部 は サゥン 
ドィ ン タフ ヱース ボー ド 上の ROM に 格納され ています. 

(3) 6 重 和音 （FM 音源： 3 声， SSG 音源： 3 声） による 音楽 演奏が ^能です. 

(4) 8 オクターブに 渡る 音域の 発生が 可能です. 

(5) FM 音源 3 声に 対して 多種多様な 基本 音色が 用意され ており， 特に 音色 を 作り出す まで もな 
く， 音色 番号 を 指定す る だけで， リアルな 音色に よる 音楽 演奏が 可能です. もちろん， 独自の 
音 作り も 可能です. また， 種々 の 効果音 も 用意され ています. 

(6) FM^ 源 3 声に 対して は， それぞれ 別の 音色 を 割り当てる ことができます. たとえば， スト 
リ ング系 音色 （バイ オリ ン， チヱ 口 等） による 三重奏， あるいは ベースと ス ネア ドラムで リズ 
ムを 切り， ブラス 系の 音で メ 口 ディ を 奏でる というよ うな ことが いとも簡単に 行えます. 

(7) ビブラート， トレモロ 効果 等の 特殊な 効果音 制御が 可能です. 

(8) バックグラウンド 演奏が 可能です. たとえば， グラフィック 画面に 絵 を 描きながら 音楽 演奏 
を 行う というよう な 並列 処理が 可能です. 

(9) 外部 オーディオ 機器 用の 出力端子が 用意され ています. 外部 オーディオ 機器 （ラジカセ， 
オーディ ォ アンプ/スピーカ 等） に 接続す る ことにより， ダイ ナミ ックな サゥン ドを 楽しむ こ 
とがで きます. 外部 オーディオ 機器 を 接続し ない 場合， 本体 内の アンプ/スピーカが 使用され 
ます. 

19.2.1 拡張 サウンド 制御 命令の 使用 準備 

拡張 サゥン ド 制御 命令 はメ モリス ィ ツチ SW4.2 3 ビッ トが ON の 状態で 使用可能 となります. 
この スィ ツチ は 初期 状態が ON になって おります ので， 特に スィ ツチ を OFF にしない 限り 拡張 サ 
ゥ ソ ド 制御 命令の 使用が 可能です. 

(1) この スィッチが OFF の 状態で， 拡張 サウンド 制御 命令 を 実行し ますと， "Syntax 
error" の エラーが 発生し ます. 

(2) サウンド 機能が 使用可能な 状態で システム を 起動し ますと， 使用で きない 状態で 
システム を 起動した 場合と 比べ， プログラム 領域が 約 2 KB 減少し ます. 

(3) サゥン ド 機能 を 使用し ますと， わずかながら ィ ンタ プリ タの 処理 速度が 低下し ま 
す. 

19.2.2 拡張 サウンド 制御 命令の 概要 

(1) 演奏の ための 初期 状態の 設定 口 
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N M -BASIC(86) ィ ンタ プリ タは PLAY 文 を 実行す る 毎に， これらの 情報 を サゥン ドバ ッファ と 
呼ばれる 領域に 格納し ます. その後， この 領域から 情報 を 引出しながら 演奏 を 行って いきま 



す. 



この サゥン ドバ ッ フ ァは， 




. サゥン ド 



バッファの 確保 は PLAY ALLOC 文で おこないます （PLAY ALLOC 文 は 音色， 音量' テン 
ボ， 音の 高さ 等の 初期化 もお こない ます）. 
(2) 音楽 データの 表現 

音楽 演奏に 必要な 音程， 長さ， テン ボ などの 情報 を 指示す る 命令と して PLAY 文が ありま 
す. PLAY 文で は， 6 チャンネルの 同時 発音 を 可能に しています. 



また， PLAY 文で は MML 



、 ュ 



ン 



クマ クロ ランゲージ） という 表現 を 用いて， 先に 述べ 



た 基本的な 情報の 他に 特殊効果 や 音色の 変化な ど， 多く の 情報 を 与える こ と がで きます' 

(3) 音色の 設定 や 変更 

69 種 82 個の 音色 データが 用意され ています. また， 利用者が 自分の 好みに 合わせて 音色 を 変 
化させたり， 全く 最初から 自分で 音色 を 作り出した りする ことができる ように 音色 操作の ため 
の 機能 も 用意され ています. VOICE 文， VOICE COPY 文， VOICE し F0 文な ど を 利用して 音 

色 データの 設定， 読出し， 一時 変更な どが 可能です • 

(4) 特殊効果の 付加 

特殊な 演奏 効果と して， 音量 や 音程に ゆらぎ を 与える 効果 （LFO 効果） を 用意して います' 
この 効果の ための データ は 音色 データの一 部と して 設定 可能です. また， VOICE LFO 文で一 

時 的に 変更す る こと も 可能です. 

(5) サウンド ハードウェア （シンセサイザ LSI) 
サウンド ハードウェアに 使用され ている シンセサイザ LSI (YM-2203) の 内部 レジスタ を 操 

います. 





(6) 命令との 並行 動作 

拡張 サゥン ド 制御 命令 を N«rBASIC(86) の 他の 命令と 並行して 実行させる ことができます. 

たとえば， 音楽 を 演奏 させながら 絵 を 描く といった ことが 可能です. また， 長い 曲 を 複数の 
PLAY 文に 分けて 演奏させる 時な ど， 音楽が とぎれない 様に なめらかに 演奏させる ことができ 
ます. このような 場合 ON PLAY (c，n) GOSUB 文， PLAY ON/OFF/STOP 文な ど を 使用し ま 

す. 



19.2.3 サゥン ドバ ッファ について 

拡張 サウンド 制御 命令 は 音楽 情報 を一 時 的に 格納す るた めの 領域 （サウンド バッファ） を 必要と 
します. 



この サゥン ド バッファ は ハー ドウ エアに 対する 指示 を一 括して たくわえて おく 領域で， PLAY 文 

で 指示され た 音楽 情報 はこの バ ッ ファ 領域に 格納され ます- 
(1) サゥン ド バッファの 確保され る 領域 

サゥン ドバ ッ ファは システムが 使用し ない 領域に 確保され ます. システムの 使用す る メモ リ 

の 上限 ァ ドレス は CLEAR 文の 第 2 パラメータ で 宣言す る ことができます （詳細 は BASIC リ 
ファ レンス マニュアル を 参照して 下さい）. サゥン ド バッファ は 実装 メモリ の 上限から 低位 ァ 
ドレスに 向かって 確保され ていきます. 
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実お メモリ の 上限 



サゥン ドパ' フフ ァの 
確保され る^ 域 



機械語 ェ リ ァ 



(2) サゥン ドバ ッ ファの 確保 

サゥン ドバ ッ ファの 確保 は PLAY ALLOC 文で おこないます. 

サゥン ドバッ ファは CLEAR 文で 指定した システム 空間の 上限と 実装 メ モ リ の 上限の 間に 確 
保され ます. サゥン ド バッファ は 実装 メモリの 上限から 低位 ァ ドレスの 方向に 確保され ます 
力 この 領域 はまた 機械語 領域と しても 使用され ますので 機械語 プログラム を 使用す る 場合 は 
重ならな いように 注意して 下さい. 




(a) 不^ い 11 なって いる） （b) "J い ft なって いない) 



'上' 装 メモリのに 限と いうの は， ノ モリス イッチ SW 3 で 指定され た サイズです. した 
がって， メモリ 力'; 640KB 実装され ていても メモ リス ィ ツチ SW3 で 384KB しか 指定され 
ていなければ 実装 メ モリ サイ ズは 384KB とな ります. 

(3) サゥン ド バッファの 変更 

いったん 確保した サゥン ドバッ ファは 新たに PLAY ALLOC 文が 実行され るまで 有効です. 
変更され た 後の サイ ズが CLEAR 文に よ り 確保され ている 領域の サイ ズを 越える よ うな 場合 は 
再び CLEAR 文 を 実行し 直す 必要が あります. 

なお， PLAY ALLOC 文で バッファの サイズ を 変更す ると， 演奏 は 中断され， 初期 状態に 再 

設定され ます. 

(4) サゥン ド バッファ サイズの 決定 

確保す る サゥン ド バッファの バッファ サイズ は メモリに 余裕の ある 場合， プログラム 中に 存 

在す る PLAY 文のう ち 最も 多い 情報 を 必要と する PLAY 文に 合わせて おくのが よいで しょ 

う- 
し かし， メモリに 余裕がない 場合に は， 一つの 曲の データ を いくつかの 部分に 分割して 表現 

する 必要が あります. バックグラウンドで （N M -BASIC(86) の プログラムの 実行と 独立して 演 



fiMi: ァ ドレ ス 



^位ァ ドレス 




機械^ フ ログ ラム CLEAR , x x x x 
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奏する 形態）， 一つの 曲 を 複数の 部分に 分割して， しかも， とぎれな いように 演奏す るた めに 

種々 の 機能が 用意され ています. 

ON PLAY (c，n) GOSUB, STATUS PLAY などの 命令 は， サウンド バッファに 残って いる 
情報の 量 を 知る ための 機能です. これらの 命令に より， とぎれずに 次の PLAY 文 を 実行させる 
タイ ミ ング をつ かむ ことができます. 



19.2.4 拡張 サゥ: 




では， 拡張 サゥン ド 制御 命令に ついて 詳しく 解説して いきます 
各 命令の 説明 は 次の 構成で 行われて います. 



命 

令 
の 

名 



機 能 



書 式 



文 例 



解 锐 



サ ン ブ- ノレ- 
ブ "グラム 




命令の 機能 を 簡単に 示します. 



書 式 命令の 記述の 仕方 を 示します. 実際の 入力 時には 次の ような 決まりに 従ってく ださい. 

1 . アルファベットの 大文字で 示された 項目 は， そのまま 入力し ます. 入力す る 場合 は， 
小文字で も 大文字で も かまいません. ただし， ダブル クオ 一 テ―シ ヨン （" ） で 囲ま 
れた 文字 例 （ファイル 名 以外） は， 大文字と 小文字 を 区別して ください. 
力 ギカ ッコ , "〉" で 囲まれた 項目 は， ユーザ— が 指定し ます. 

角力 ッコ "〔"，"〕" で 囲まれた 項目 は， 省略す る ことができます. 省略した 場合， デ 
フォルト 値 （BASIC であら かじめ 設定され ている 値） が 適用され ます. 

以後の パラメータ をす ベて 省略す る 場合 は， コンマ も 含めて 省略し ますが， 後に 続く 



2 
3 



パラメータ を 指定す る 場合， それ 以前の コ ンマ はすべ て 指定す る 必要が あ ります. 

たとえば 次の よ うに 指定し ます. 
PLAY ALLOC ,,, 500 

4 . 上記の 力 ギカ ッコ， 角力 ッコ 以外の 記号で カツ コ （ ）， コンマ， シャープ 記号 （#) 
などの 記号 は 示された 位置に 正しく 入力し ます. 



文 例 実際の 入力の 仕方の 見本と して 簡単な 例 を 示します. 



解 説 



サ ン ブル 
プログラム 



命令の 使用方法 や 詳しい 機能と それに 関して 注意し なければ ならない 点な ど を 説明し ま 
す. 

いくつかの 文 を 交えた プログラム 例 を 示します. 
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PLAY ALLOC 



1 機 


能 1 




式 



サゥン ド バッファの 確保 及び 初期化 を 行います. 

PLAY ALLOC [<CH 1 バッファ サイズ >] [， <CH 2 バッファ サイズ >] [ ， <CH3 
バッファ サイズ〉] [， く CH4 バッファ サイズ >] [, <CH5 バッファ サイズ〉] [， < 
ッファ サイズ >] 



文 例 PLAY ALLOC 255, 255， 255 



解 説 音楽 演奏の ための サウンド バッファ を 各 チャンネル 毎に 確保し ます. 省略され た チャン 



ネルの バ ッフ アサイ ズは 0 となり ます. 

PLAY ALLOC 文 は 拡張 サゥン ド 制御 命令 を 使用す る 前に 必ず一 度 実行し なければ なりません. 

確保しょう とする バッファ サイズ は 必ず CLEAR 文で 確保した 機械語 エリアよ り 小さくなければ 
なりません. 

PLAY ALLOC 文 は サゥン ド 機能 を 初期設定 します. 初期設定 時の 状態 は 次のと おりです. 
SSG エンベロープ ：M255, SI (但し 固定 出力に されて いる） 
SSG 音量 ：V7 

： L4 (R4) 
:Q7 
： 04 
： T120 

FM チャンネル 音色 ： 0 (デフォルト 音色） 




音の 長さの 割合 
オクターブ 



音色 バンク 



： 立 上 時の 状態に 設定 




10 PLAY SAMPLE PROGRAM ***** 

20 CLEAR ,&H9E00 

30 PLAY ALLOC 255,255,255 

40 PLAY "@25@V100 し 4CDEFGAB>C","@25OV10f)EFGAB>CDE 
50 END 



«25©V100GAB>CDEFG 
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PLAY 




害 式 



文 例 



音楽 演奏 を 行います. 

PLAY [#< モード 番号 >,] [< 文字列 1>] [， < 
ぐ 文字列 4>] [， ぐ 文字列 5>] [， ぐ 文字列 6〉 
PLAY #0, "L405CDEFG" , "L403GAB〉CD 



解 説 文字列 1〜 6 によって 与えられる MML (ミ ュ 一ジッ クマ クロ ランゲ一 ジ） の 指/下に 



従って 音楽 を 演奏し ます. 
文字列 1〜3 は， チャンネル 1 〜 3 に 対応す る FM 音源， 文字列 4 〜 6 は， チャンネル 4〜 6 に 

対応す る SSG 音源で， 同時に 6 音までの 同時 演奏が 可能です. 
#< モー ド 番号〉 は， 0〜2 の 値で チャンネル 3 の FM 音源に 対し どのよ うな モー ドで 演奏す る 

か を 与えます， 

#0 ： 楽音 モード （通常の 演奏に 適します） 
# 1 ： 効果音 モ ― ド （効果音に 適 します） 
#2 :CSM モー ド （複合 正弦波 合成 モー ド） 
(各 モードの 詳細に ついては， 「19.2.6 より 良い 演奏の ために」 を 参照して 下さい） 
< 文字列 n〉 は MML です. MML は 次に 示す ような コ マン ドを 持って います. 

(1) C,D,E,F,G,A,B コ マン ド 

音程 を アルファべ ッ トで 与えます （C ： ド〜 B ： シに 対応し ます）. 音 長の 指定 は "C4" , 
"E16" などの 様に 音程のう しろに 音 長の 数字で 与えます が， 省略 可能です. 音 長が 省略され 



た 場合 は L コマンド （後述） により 指定され た 音 長 をと ります. 



(2) Mx コ マン ド 

SSG 咅源 （チャンネル 4 〜 6) の エンベロープ 周期 を 与えます. x の 値 は 1〜65535 の 範囲に 
なくて はいけ ません. 初期値 は M255 です. 
発生され る エンベロープ 周期 は， 次の 式に より 求められます. 
x=667xT/256 T: エンベロープ 周期 （ms) 

x ： 設定 値 

(3) Sx コ マン ド 

SSG 音源 （チャンネル 4〜6) の エンベロープ 形状 を 指定し ます. x の 値 は 1〜15 で， x の 
各々 の 値と 対応す る ニンべ ロープ 形状の 対応 は 次 図の 通りです. 初期値 は S1 です. 
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X 


エンベロープ 形状 


X 


エンベロープ 形状 


0,1,2,3,9 




11 




4,5,6,7,15 


A 


12 




8 




13 


ノ 


10 




14 





SSG 音源に は 固定 音量 出力 モー ドと Mx コ マン ド および S コ マン ドで 指定され る 可変 出力 
モー ド があります が， 各 チャンネル を 可変 出力 モー ド にす るの は Sx コ マン ド です. Mx コ マン 
ドは 周期 を 設定す る だけで モード は 変えません. また， 固定 音量 出力 モードに する の は， 後述 
する V コ マン ド です. 

(4) Vx コ マン ド 

各 チャンネルに 対し 大まかに 音 i を 設定し ます. 

"V0" が 最小で "V15" が 最大 音量です. SSG 音源に 対する 初期値 は "V7" です. FM 音 

FM 音源に ついては 音量の 大小に より 音色 も 多少 変化し ます. 音色 番号 を 切り換え ると， @V- 

x コ マン ド および Vx コ マン ド による 設定 は 無効になります • ' 

(5) Lx コ マン ド 

音 長 を 省略した 時の 音の 長さ を 設定し ます. 

x は 1〜64 の 範囲で， 1 は 全音符， 8 は 8 分 音符と いったよ うに 指定し ます. 初期値 は" L 
4" です. 

(6) Qx コ マン ド 

音 長に より 定められる 長さ （ステップ タイム） と， その 間で 実際に 音 を 出して いる 長さ 
(ゲー ト タイム） の 比 を 設定し ます. x の 値 は 1〜8 の 範囲で， ゲー ト タイム/ステップ タイム 
の 比 は 1/8 x x で 求められます. 初期値 は "Q 7" です. 
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Q x 


Q 1 


Q 2 


Q 3 


Q4 


Q 5 


Q 6 


Q 7 


Q 8 


ゲート タイム ノ 
^^テツ プ タイム 


1/8 


2/8 


3/8 


4/8 


5/8 


6/8 


7/8 


8/8 



(7) Ox コ マン ド 

オクターブ 値 を 設定し ます. x の 値 は 1〜8 で， 初期値 は "〇4" です. 

(8) 〉 ， < コ マン ド 

現在の オクターブ を 1 オクターブ 上げ （〉） たり 下げ （<) たりし ます. 

(9) Kx コ マン ド 

X で 指定され た 高さの 音 を 発生し ます. X (キ— 番号） と 実際に 発生され る 音程の 対応 は 次の 

通りです. ただし， FM 音源に おいて は， "09C" は "〇 1 C" と 同じになります • 



\ オクターブ 

Am 
曰 ® 


0 1 


〇 2 


O 3 


0 4 


O 5 


0 6 


0 7 


O 8 


O 9 


c 


0 


12 


24 


36 


48 


60 


72 


84 


96 




1 


13 


25 


37 


49 


61 


73 


85 




D 


2 


14 


26 


38 


50 


62 


74 


86 






3 


15 


27 


39 


51 


63 


75 


87 




E 


4 


16 


28 


40 


52 


64 


76 


88 




F 


5 


17 


29 


41 


53 


65 


77 


89 




F お 


6 


18 


30 


42 


54 


66 


78 


90 




G 


7 


19 


31 


43 


55 


67 


79 


91 






8 


20 


32 


44 


56 


68 


80 


92 




A 


9 


21 


33 


45 


57 


69 


81 


93 




A お 


10 


22 


34 


46 


58 


70 


82 


94 




B 


11 


23 


35 


47 


59 


71 


83 


95 
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(10) Tx コ マン ド 

演奏す る テン ボを 設定し ます. どの チャンネルで テン ボを 指定しても かまいません. ただ 



し， 全 チヤ： 




, 最後に 指定した チャンネルの テン ボが 



有効と なります. x の 範囲 は 32〜255 までで， "T120" が 初期値です. T120 は w J =120" に 

相当し ます. 
(11) RxPx コ マン ド 

休符です. x の 値 は 1〜64 で， 音 長 を 指定し ます. 

02) + (#), — 

いずれも 音程 （C,D，E,F，G，A,B) の あとに つけて 半音階 を 表します. 
音 上げ， "一" で 半音 下げます. 
(13) . (ピリ ォ ド） 



" または で 半 



音 長の あとに つけて， 符点 音符 を 表します 



(14) 



前後の 音 長 をつな いで一 つに します. 例えば， "C8 ^ 8" のように 表現され る 音 は "C 
4 M と 等しくな ります. 
(19 { -… } x 

連符を 表します. x で 指定され た 音 長 を { } の 内の 音符の 個数で 等分し ます. ただし， 
{ } の 内で 音 長 を 指定した 場合 は， 正しい 連符 となりません • また， 連符の 中に 連符ゃ 間接 

指定 を 含める 事 もで きません. 
(16) ®x コマ ン ド 

x で 示される 音色 番号の 音に 音色 を 切換え ます. 

x の 範囲 は 0〜81 です. この コマンド は FM 音源 チャンネルに ついての み 有効です. 音色 番 

つてい ます. 
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内蔵 基本 音色 一覧表 



音色 
番号 


ノ―- >v A^m 

音色 名 


説 明 


備 考 


0 


DEFAULT 


(HARPSIC-11 番と 同じ) 




1 


BRASS 2 


低 域の 金管楽器 




2 


STRING 2 


高 域の 弦楽器 




3 


EPIANO 3 


丸み を 持った エレ ク トリック ピアノ 




4 


EBASS 1 


シ ンセ サイ ザ ベース 




5 


EORGAN 1 


堅めの ェ レクト リツ ク オルガン 




6 


PORGAN 1 


低 域の パイ プ オルガン 




7 


FLUTE 


フルー ト 


0 5 が 最適です 


8 


OBOE 


オーボエ 




9 


CLARINET 


クラ リネッ ト 




10 


VIBRAPHN 


ビブ ラフ ォ ン 




11 


HARPSIC 


ノヽ— プ シコ一 ド 




12 


BE しし 


へ ノレ 




13 


PIANO 


ァ コース ティ ック ピアノ 




14 


MUSHI 


虫の 鳴き声 




15 


DESCENT 


下降す る 様な 効果音 




16 


UFO 


UFO が 飛んで いる 様な 効果音 




17 


GRANPRI 


レーシングカーが 走って 行く 様な 効果音 




18 


LASER 1 


SF 的な 効果音 1 




19 


LASER 2 


SF 的な 効果音 2 




20 


SINWAVE 


正弦波 




21 


BRASS 1 


高 域の 金管楽器 




22 


BRASS 2 


低 域の 金管楽器 




23 


TRUMPET 


ト ラ ンぺ ッ ト 


O 5 が 最適です 


24 


STRING 1 


低 域の 弦楽器 




25 


STRING 2 


高 域の 弦楽器 




26 


EPIANO 1 


エレクトリック ピア ノ 




27 


EPIANO 2 


堅めの エレ ク トリック ピアノ 




28 


EPIANO 3 


丸み を 持った エレ ク トリック ピアノ 




29 


GUITAR 


ェ レ キギタ ― 


O 5 が 最適です 


30 


EBASS 1 


シンセサイザ ベース 




31 


EBASS 2 


ゥ ッ ドベースに 近い 音 


0 3 が 最適です 


32 


EORGAN 1 


堅めの ェ レクト リツ ク オルガン 




33 


EORGAN 2 


やや 丸い ェ レクト リツ ク オルガン 




34 


PORGAN 1 


低 域の パイ プ オルガン 
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音色 

番号 

m ヮ 


音色 名 


説 




明 


備 考 


35 


PORGAN 2 


高 域の パイ プ オルガン 






36 

KJKJ 


FLUTE 


フノ レート 

^ - 画 






0 5 が 最適です 


37 


PICCOLO 


ピッコロ 

ノ 








38 


OBOE 


オーボエ 








39 


CLARINET 

•■' 一 —一一 一一 ' 一 ' 墨 


クラ リネッ ト 








40 


GROCKEN 


グロ ッケ ン 








41 


VIBRAPHN 


ビブ ラフ ォ ン 








42 


XY し 〇PHN 


シロ フォン 








43 


KOTO 


琴 








44 


ZITAR 


チタ 一 








45 


CLAVINET 


ク ラ ビネ ッ ト 








46 


HARPSIC 


ハープ シコー ド 








47 


BE しし 


ベ ノレ 








48 


HARP 


ハープ 






0 5 が # 適です 


49 


BE しし/ BRASS 


ベルと 金管楽器の ユニゾン 






50 


HARMONICA 


ハーモニカ 








51 


STEELDRUM 


スチール ドラム 








52 


TIMPANI 


テ ィ ンパ 二一 






0 3 が 殺 適です 


53 


TRAIN 

A » 、A HA ， 


汽笛の 音 








54 


AMBULANCE 


救急車の 音 






長め の 音が 適します 


55 


TWEET 


小鳥の 声 






0 6 Q 4 が 最適です 


56 


RAIN DROP. 


雨だれの 音 






長め の 音が 適します 


57 


HORN 

一 一 • ' 


ホ ル ン 








58 


SNARE DRUM 


スネ アドラム 








59 


COW BELL 


力 ゥ ベル 








60 


PERC 1 


パネの はじける ような 音 






61 


PERC 2 


水の 入った グラス を はじく ような 音 


0 5 が 最適です 


62 


PERC 3 


ウィン ド チャイム のよ うな 音 




O 6 が 最適です 


63 


MUSIC BOX 


オルゴール のよ うな 音 






64 


CELLO 


チヱ 口 








65 


LOW BRASS 


チューバ のよう な 低 域の 金管楽器 




66 


WW ENSNBL 


木管楽器の アンサンブル 






67 


AC GUITAR 


アコ一 ス ティ ッ 


ク ギター 






68 


FLUTE/HARP 


フルー ト とハ— 


プのュ 二 ゾン 






69 


FUNK P し UC 


打 弦楽器の 音 








70 


FUNK BASS 


フ ァ ンキ一 なべ 


一 スの音 






71 


SYN LEAD 


メロ ティ一 ライ 


ン 向の リ 一 ド 1 


に 適した 音 
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音色 

番号 


音色 名 


説 明 


備 考 


72 


METAL CLES 


金属 的な 効果音 1 


〇 3 が 適します 


73 


STAIN 


金属 的な 効果音 2 


_ % ^^^^^^^ & • 4 

0 3 が 適します 


74 


CUBIN GLASS 


氷が グラスの 中 を 転がる よ うな 音 


〇 5 が 適します 


75 


HUMAN 


人の 声の よ うな 音 




76 


WOOD BASS 


ゥ ッ ドベース 


〇 3 が 最適です 


77 


CHlMhb 


チャイム 


0 5 か 瑕 適で、 す 


78 


SPACY 


機械的な 口笛の 音 


0 5 が 最適です 


79 


OBOE/B.CLAR 


オーボエと バス クラ リネット の ユニゾン 




80 


OLD STRING 


古い レコー ドの バイ オリ ン のよう な 音 




81 


STEEL'S CRY 


金属 的な 泣き声の ような 音 





備考の 欄に 特に 記入の ない もの は， どのような 音域で も 良い か， または デフォルトが 最も 



適して いる こと を 示します. 
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(17) Yr,d コマンド 

シンセサイザ LSI の レジスタに， 直接， 値 を 設定し ます. 

r は レジスタ 番号で 0〜178, d は レジスタ 内容で 0〜255 の 範囲です. 定義され ていない レジ 
スタ に対する この コマンドの 動作の 保証はありません. また， サウンド 拡張 命令が ハー ドゥエ 
ァの 制御の ために 使用して いる レジスタ について 書込み を 行った 場合 も， 動作の 保証 はあり ま 
せんので 注意して 下さい. 

(18) @Vx コ マン ド 

FM 音源に 対する 音量 を 細かく 設定し ます. 

x は 0〜127 の 範囲で， 0 が 最小 音量， 127 で 最大 音量と なります. 

(19) @Wx コ マン ド 

x で 指定され た 長さ だけ 何も しないで 待ちます. . 

@Wx コマンド は， Yr，d コマンド などで 音 を 発生させる 場合に 有効です （Rx,Px コマンドで 

は， いったん 発音 を 停止 させて しまい ますので 音が とぎれて しまいます）. 普通の 音符 

(C，D,E,F，G，A，B 等） の あとに @Wx が 来た 場合 は Rx，Px コ マン ドと 同等です. 
(20 _x (アンダー バー） 

移調 を 指示し ます. x は 音程で， A，B,C …のように 指定し ます. x によって 示される 音程 を 
C の 音と みなし， 以降の MML を 移調し ます. 各 チャンネル ごとに 独立して 指定で きます. た 
だし Kx コ マン ドに よ る 指定 は 移調し ません. 

移調 は， 次の 規則に より 行われます, 
o 音程 （A,B,CJ>") を キー 番号 （0〜96) に 直します. 

o その 値に， 次表に 示す ような ベース 値 を 加えて 対応す る キー 番号の 音 を 発生し ます. 



指定 調 


G b 


G 




A b 




A 


B b 


B 


C 




D 




E 


F 


ベース 値 


一 6 


一 5 


一 4 


一 3 


一 2 


一 1 


0 


1 


2 


3 


4 


5 



例えば， 次の ような 指定が あった 場合 

PLAY "― DDEFG" 

実際に 発生され る 音 は 

PLAY "EF#GA" 
と 等しくな ります. 

(21) ！ コ マン ド 

LFO 効果 （ビブラート， トレモロ） を 加えます. 音色 番号 指定 直後 や， VOICELFO 文 実行 
直後 は LFO 効果が 自動的に 与えられて いますが， * コ マン ドで LFO 効果 を 解除した 場合， ！ 
コマンドで LFO 効果 を 再 設定す る ことができます （ただし， 音色 データの 値に よって は， 
LFO 効果が かからない 場合が あります）. 
(22 * コマンド、 

！ コマンドの 逆で LFO 効果 を 切ります. 
(23) Zp，v コ マン ド 

指定 チャンネルの 音色 パラメ ータの 内容 を 設定し ます. 

P は パラメータ 番号で， 0〜49 の 範囲です. また， V は パラメータの 内容で 0〜16383 までの 
値です. 
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p の パラメータ 番号 は， VOICE 文 や VOICE COPY 文に おける 音色 用 配列の 添字に 次の よ う 

に 対応し ます， 
p= (第 1 添字） + (第 2 添字） x 5 

例えば， 音色 用 配列 （3, 1) に 対応す る パラメータ 番号 は 

3+1x5 = 8 
となります. 

V の 値に ついては 各 音色 パラメータの 有効 範囲 外の 値 を 設定し よ う と した 場合， 動作 は 保証し 
ません， また， 負の 値 は 8 ビットの 符号 付 数値に 直して 与えて 下さい. 例えば， 一 5 を 与えた 
い 時 は， 256 を その 値に 加えて 下さい. 

256+ (— 5) =251 
と して 与えます. 

(24) MF.MB コ マン ド 

PLAY 文の 演奏 形態 を 指定 します. 

"MF" (フ オア グラウ ン ド 演奏 指定） は 1 つの PLAY 文に よる 演奏が 終了 してから 次の 命令 
の 実行へ 移ります （初期 状態 は" MF" の 状態に なって います）. "MB" (バックグラウンド 

演奏 指定） は PLAY 文の 音楽 情報 を サゥン ドバ ッ ファに 格納して すぐに 次の 命令に 移ります • 
サゥン ドバッ ファに 格納され た 情報 は その後 順次 ハー ドウ エアに より 引出され ていきます. 

ことができます. "MF" , "MB" ともに 各 チャンネル ごとに 指定で きます が， "MF" で 指 

定 された チャンネルと "MB" で 指定され た チャンネルが 同時にあった 場合， "MF" 指定の 
チャンネルが 終了す るまで 次の 文へ は 移れません. 

"MB" が 指定され た 場合， 次の 条件に より 演奏 は 中断され ます. 
o STOP キ 一 又も i STOP 文の 実行 

oPLAY ALLOC 文の 実行 
o エラーの 発生に よる 中断 

(25) MML の 変数 指定 

MML の一 部 を 文字 変数 や 数値 変数で 置き換える こと も 可能です. この こと を 間接 指定と 言 

います. 

o 数値の 置き換え 

"L = A:" のように + (変数 名） + " ； " で 表わします. ただし， 変数 名 は 配列 
の 要素で あったり 型 宣言 文字 （"！ w や" ％ "等） がつ いていて はいけ ません. 
o 文字列の 置き換え 

"X = A$; W のように "X = " + (文字 変数 名） + " ； " で 表わします. ただし， 変数 
名 は 配列の 要素であって はな りません. 

a) エラー 発生 時には， 音色 は 自動的に o 番に 設定され ます. 

(2) PLAY 文に よ り 演奏され る 音 長 は 他の 処理 等の 影響に よ り 若干 長く なること が 
あります. 

(3) "MB" (バックグラウンド 演奏 指定） による 演奏 時， BASIC プログラムの 実行 
は 若干 遅くなります. 

(4) "MF" (フォアグラウンド 演奏 指定） による 演奏 時， 連続して PLAY 文 を 実行 



324 



第 19 章 拡張 機能 

させた 場合， 命令 解析の 時間の ために MML の 最後の 音 長が 長め になったり， 演奏 
力 ^ 息 つぎをし ている 様に 聞こえる 事が あります. 
(5) 音量が 大きす ぎる と 音が ひずむ 恐れが あります. また， 2CH 以上 を 使用し 演奏 を 
おこなう 場合， 1CH のみで 演奏す る 場合に 比べ 音量が 若干 大きくな ります. この 

ような 場合， @Vx コ マン ド あるいは Vx コ マン ド によ り 音量 を 調整して ください. 

I サ ン ヅ ル 1 
プログラム 

10 - P し AY SAMPLE PROGRAM 
20 C し EAR ,&H9E00 
30 PLAY ALLOC 255 
40 FOR 1=0 TO 81 

50 PRINT "音色-"; MID$(STR$(I)，2), 

60 PLAY "T80O4L86=I:SV120a" ： FOR J=l TO 1000 ： NEXT 
70 NEXT I 
80 END 
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VOICE 






式 1 








解 


説 



音色 バンク を 定義し ます 

VOICE ぐ 音色 番号〉， < 音色 用 整数 型 配列 名〉 
VOICE 5,A% 



< 音色 番号〉 で 示される 音色 番号の 音色 パラメータ を < 音色 用 整数 型 配列 名〉 で 与えら 



れる 配列の 音色 パ ラメ— タ にします. く 音色 番号〉 は 1 〜81 の 範囲の 値です. 



(音色 バンクに ついて） 

拡張 サゥン ド 制御 命令で は 81 種類の 音色 を 使用す る ことができます. これらの 音色 は 番号 

で 管理され ており， 初期 状態で は 内蔵 音色の データが 各 音色 番号に 割当ら れ ています. この 

音色 番号と 音色 データの こと を まとめて 音色 バンク と 呼びます. 音色 バンク は 0 番の デフ ォ 

ル ト 音色 以外 は 全て ユーザが 再定義して 自分の 好みの 音色 を 割当てる ことができます. 再定 
義 された 音色 は PLAY ALLOC 文 や CLEAR 文， VOICE INIT 文が 実行され るまで 有効で 

す. 



配列に より^ えられる き 色 パラメータ は 次のように 対応して います （詳細に ついては 「19,2,6 

より 良い 演奏の ために」 を 参照して 下さい）. 
配列 名 を VOICE% と します と， 

VOICED (0,0) ： フィ 一 ルド バック/アルゴリズム 

VOICE% (0,1) ： オペレータ マスク 

VOICED (0,2) ： LFO 波形 

VOICED (0,3) ： LFO SYNC ディ レイ 

VOICED (0,4) ： LFO 速さ 

VOICED (0,5) ： LFO ピッチ 変調 深さ （微調整） 

VOICED (0,6) ： LFO 振幅変調 深さ （微調整） 

VOICED (0,7) ： LFO ピッチ 変調 深さ （粗 調整） 

VOICED (0,8) ： 未使用 

VOICE% (0,9) ： 未使用 

VOICED (l，x)〜（4，x) ： 各 オペレータ に対する パラメ 一タを 与えます. 

VOICED (OP,0) ： アタック 係数 

VOICED (OP,l) ： ディケイ 係数 

VOICED (OP.2) ：サス ティン 係数 

VOICED (OP.3) ： リリース 係数 

VOICED (OP,4) ：サス ティン レベル 

VOICED (OP,5) ： 出力 レベル 

VOICED (OP,6) ： キー ボ一 ドレイ トス ケ一 リ ング 深さ 
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VOICED (0P.7) ： マルチプル 
VOICED (0P，8) ：デ チューン レイ ト 
VOICED (0P.9) ： LFO 振幅変調 深さ 



(1) VOICE 文， VOICE COPY 文で 使用す る 配列 は 4X9 の 大きさで， 必ず OPTION 
BASE 0 を宜 言して 使用して 下さい. 

た 後の サウンド 拡張 命令の 動作 は 保証し ません. ERASE を 行う に は， PLAY 
ALLOC 文， VOICE IN ぼ 文な ど を 実行し， 配列 を サウンド 拡張 命令から 解放した 後 

に 行います. 
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VOICE COPY 



機 能 音色 バンクの 音色 パラメータ を コピーし ます. 

害 式 1 VOICE COPY< 音色 番号 >, < 音色 用 整数 型 配列〉 
文 例 | VOICE COPY 4, PARA% 




<^色番リ>は0〜81の範^の丫め:で， 指定され た^ 色番 けの^ 色 パラメータ をく ^色) I] 
整数 型 配列 〉 に コピーし ます. 配列の 内容 は VOICE 文と 同 じ 構成に なって います. 




20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 



REM iHHHHMMHHHt VOICE sample program 

CLEAR ，& H9D00 

DIM AX(4 f 9) 

PLAY A しし OC 255 

PLAY "04©3eV110CDEFGAB>C M 

VOICE COPY 3, AX 

VOICE 2, AX 

P し AY "O4e2@V110CDEFGAB>C" 

VOICE INIT 
P し AY. "04©2©V110CDEFGAB>C" 



110 END 
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VOICE LFO 




各 チャンネルの 出力に LFO 効果 を 与えます. 



書 式 VOICE LFO く チャンネル 番号〉 [， く 波形〉] [, く SYNC ディ レイ タイム〉] [， く 速 

さ >] [, ぐ ピッチ 変調 深さ （微調整） 〉] [， < 振幅変調 深さ （微調整） 〉] [， < ピッ 
チ 変調 深さ （粗 調整） >] 



文 例 VCHCE LFO 2， 3， 10, 1500, —15， 0, 7 



解 説 く チヤ ン ネル 番号〉 で 指定され た チヤ ン ネルの 音に ビ ブラ一 ト， ト レモ 口な どの LFO 



効果 をつ けます. 

< 波形 >は 0 〜 5 の 範囲で LFO の 変調波 形 を 次の 中から 選びます. 




1 ： 矩形 波 




2 ： 三角波 





3 ： サンプル & ホール ド 

(—定 周期で ランダムに 変化) 



4 ： ノコ ギリ 波 ワン ショット 



5 ： 二 角波ヮ 、ノン ョ ッ ト 



く SYNC ディ レイ タイム〉 は 0〜255 の 値で， 音が 出てから LFO 効果が あらわれ るまでの 時間 を 与 
えます. 

0 のとき は 音の 出る タイミングと 非同期に LFO 効果 を 付加し ます. 1〜255 のとき は， 音が 出て 
から 与えられた 時間 だけ 経過した 後に 同期して LFO 効果 を 付加し ます. 

(a) SYNC ディ レイ タイム =0 のとき 

^iV 



(b) SYNC ディレイ タイム = 1 のとき 




(c) SYNC ディレイ タイム〉 1 のとき 
i 1 r- 
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< 速さ〉 は， 0〜16383 の 値で LFO 波形の 速度 を 与えます. 

く ピッチ 変調 深さ （微調整） 〉 は 一 127〜127 の 値で ビブラート 効果の かかる 深さ を 与えます. 値が 
負の 時 は LFO 波形が 反転し ます. 

く 振幅変調 深さ （微調整） 〉 は 一 127〜127 の 値で トレモロ 効果の かかる 深さ を 与えます. 値が 負の 
時 は LFO の 波形 は 反転し ます. 

く ピッチ 変調 深さ （粗 調整） > は 0〜15 の 値で ビブラート 効果の かかる 深さ をお おまかに 設定し ま 
す. 

(1) く 波形〉 に 4, 5 の ワン ショット 波形 を 選んだ 場合， 必ず <SYNC ディレイ タイ 
ム〉 を 1 以上の 値に して 下さい. 

1 未満の 値が 指定され ると 出力され る 音程 や 音量が 不定と なります. 

(2) < 振幅変調 深さ （微調整） 〉 の パラメータ は FM 音源に のみ 有効です. 

(3) LFO 効果 は FM 音源と SSG 音源と で その 効果が 異なります. SSG 音源で は FM 
音源に 比べて ピッチ 変調が 浅く かかる ため， 聴感 h は LFO 効果が 付加され ていな 
い 様に 聞こえる 場合が あります. SSG き 源の 場合， FM 音源より もく ピッチ 変調 深 
さ （粗 調整）〉， < ピッチ 変調 深さ （微調 幣）〉 の侦を 人き めに 設定して 下さい. 
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VOICE REG 



機 能 I シンセサイザ LSI の レジスタに 値 を 設定し ます. 



書 式 VOICE REG< レジスタ 番号〉， < 式〉 



文 例 | VOICE REG &H28，240 



L 解 U < レジスタ 番号〉 は 0〜178 の 範囲で， 書 込むべき シンセサイザ LSI の 内部 レジスタ 番 
号 を 指定し ます. 

く 式〉 は 0〜255 の 範囲で 書 込む 値 を 与えます. この 命令 は MML の Yr，d コマ ン ドと 同じ 機能 を 行 
う ものです. 

シンセサイザ LSI の 内部 レジスタに は 拡張 サゥン ド 制御 命令の 制御に 直接 閱係 する も 

の もあります ので， レジスタ を 直接 変更す るよう な 命令の 実行に は 注意して 下さい- 
特に， レジスタ 番号 &H21 〜& H27， &H2D 〜& H2F の 各 レジスタへの 書込み は 行わな 

いで 下さい. 



サ' ノヅル | 
プログラム I 

10 VOICE REG sample program 

20 CLEAR .&H9D00 
30 PLAY ALLOC 255 
40 PLAY M @65&V120C" 

50 VOICE REG &H28 , &HF0 : FOR 1=0 TO 5000： NEXT 
60 VOICE REG &H28.&H0 
70 END 
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VOICE INIT 




音色 バンク を 初期化し ます. 



害 式 VOICE 



文 例 VOICE 



… 音色 バンク を 初期 状態に もどします. 
FM 音源の 音色 番号 は 0 (デフォルト） に 設定され ます' ただし， SSG 音源 は 初期化され ません. 

VOICE 命令で 使用した 配列 はこの 命令に よ り 拡張 サゥン ドィ ンタプ リタよ り 解放され ます' 
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ON PLAY (c,n) GOSUB 



機 能 1 PLAY 割込 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ます. 



書 式 ON PLAY (く チャンネル 番号〉， < 残 リバ ィ 卜 数〉) 

GOSUB< 行 番号 または ラベル > 



文 例 ON PLAY (1 , 1024) GOSUB *NEXTPLAY 



解 锐 バ ッ ク グラ ゥ ン ドで 演奏 中， < チヤ ン ネル 番号〉 の サゥン ドバ ッ ファ 内の 未 演奏 音楽 情 



報が < 残り バイ ト数〉 以下に なった 時に， 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ます. 

< チャンネル 番号〉 が 0 のとき は 全 チャンネルの 中で 最大の 残り バイ ト数を 持つ ものに ついて， ま 

た < チャンネル 番号〉 が 負のと き は， 最小の 残り バイ ト数を 持つ ものに ついて 割込 を 発生 させ ま 

す. 

< 残り バイト 数〉 は， 0〜32767 の 範囲です. 



サン ヅル 
^ p グラム 



10 P し AY INTERRUPT sample program 

20 CLEAR ，& H9EB0:I-0 
30 GOSUB *BEGIN: GOSUB ゆし AYSUB 
40 ON PLAY (3.0) GOSUB »P し AYSUB 
50 PLAY ON 

60 X=RND*639 ： Y=RND*399 ： C= ( RND* 1 00 MOD 15)+1 
70 CIRCLE (X,Y),RND*30,C,,，，F,(RND*100 MOD 15)+1 
80 GOTO 50 
90 REM 
00 *BLAYSUB 
10 P し AY STOP: CIS 3 
20 PLAY 
30 PLAY 

Y B$,B$,A$ 

Y 

60 RETURN 
70 *BEG I N 

80 CONSOLE 0,25,0,1 

90 SCREEN 3,0 ： CLS 3 ： COLOR ,,,,2 
20Q PLAY ALLOC 255,255,255 
210 INI$="MBe3 M 
220 PLAY INI$,INI$,INI$ 

230 A$= "T 1 65@55@V100O4L8C4CC4DE4EE4ED4CD4EC4CO3G4RO4E4 • EEFG4GG4GF4EF4GE4 • R4GE2RG 







M 



240 B$="R2R2R2R2R2R2 
250 I-I+l 
260 RETURN 
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PLAY ON/OFF/STOP 



機 能 



書 式 



文 例 



PLAY 割込の 許可 （ON) /禁止 （OFF) /停止 （STOP) を 制御し ます 
PLAY ON/PLAY OFF/PLAY STOP 
PLAY ON 



解 説 PLAY ON: PLAY 割込 を 許可し ます. 以降， 割込み 条件が 満たされ ると 割込み 処理 



ルーチンに 分岐し ます. 
PLAY OFF ： PLAY 割込 を 禁止し ます. 以降， 割込み 条件が 満たされても 処理 ル— チ: 

に は 分岐し ません. 

PLAY STOP ： PLAY 割込 を 停止し ます. 以降， 割込 条件が 満たされても 処理 ルー 



'/王 意 



に は 分岐し ません. しかし， 割込の あった こと は 記憶して おり， 後で 
PLAY ON によって 割込みが 許可 された 時に 処理 ルーチンに 分岐し ま 

す. 

PLAY 文の 割込 は N M -BASIC の 他の 割込 命令と 異な り ， 割込 処理 ルーチンに 制御が 
移っても 自動的に 割込 停止 状態と はなり ません. したがって， 処理 ルーチンの 先頭で 
は PLAY OFF または PLAY STOP を 実行し， 処理 ルーチンから リ ターンす る 直前に 
PLAY ON を 実行す る 必要が あります. 



STATUS PLAY (C) 




サウンド バッファの 未 演奏 データの バイ ト数を 返します 



害 式 STATUS PLAY (〈チャネル 番号》 



文 例 PRINT STATUS PLAY(O) 



解 説 I 〈チャネル 番号〉 で 示される チャネルの サゥン ド バッファの 未 演奏 テータ の バイ ト数を 



与えます. 
〈チャネル 番号〉 が 1 



6 の 時 は， 対応す る チャネルの 未 演奏 データ バイ ト数 を， 0 の ときには 最 



大の バイ ト数を 与えます. また， 負の ときには 最小の バイ ト数を 与えます. 



サン： ^ル 
プロ グラ ム 



10 STATUS P し AY sample program 

20 CIS 

30 C し EAR ，& H9D00 

40 PLAY ALLOC 255,255 

50 PLAY "MB@66@V100 し 2CDEFGAB>C"，"MB@66@V100L2EFGAB>CDE" 

60 LOCATE 15,10 

70 PRINT "REST BYTE (CH-1 )="； 

80 PRINT STATUS PLAY (1 ), 

90 PRINT "REST BYTE (CH-2)="; 

100 PRINT STATUS PLAY (2) 

110 IF STATUS PLAY (-1 )=0 THEN 130 

120 GOTO 60 

130 END 
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19.2.5 他の 命令との 閱係 

(1) CLEAR 文， END 文 

バ ッ ク ダラ ゥ ン ドで 演奏が 行われて いる 時に， CLEAR 文 あるいは END 文が 実行 されても 演 
奏は 中断され ません が， サウンド バッファ 領域 は 初期化され ますので， その後 サウンド 関連 命 
令 を 使用す る 時には PLAY ALLOC 文 を 実行し 直す 必要が あります. 

(2) STOP 文/ STOP キー 

バックグラウンドでの 演奏 はいつ たん 停止し ます. その後， バックグラウンドでの 演奏に 影 

響 を 与える よ うな 命令が 実行され ず， かつ 再 実行可能 であれば バ ック グラウン ド での 演奏 も 
CONT コマンドで 再開され ます. また， バックグラウンドでの 演奏 を一 旦停 止させて いる 時 
に， ダイレクト モー ドで PLAY 文 を 実行す ると， サゥン ド バッファに 新しい データ を 格納 （つ 

まり PLAY 文 を 解釈） して 演奏が 再開され ます. この データ を 初期化す るた めに は， PLAY 



ALLOC 文 を 実行して 下さい. 
(3) サゥン ド バッファの 取扱いに 関して 

バッ ク グラウン ド による^ 奏が 行われて いる 際 t 



BLOAD 文 ある いは POKE 文に より サゥ 



ン ド バッファが 乱され ますと iF. しい 演奏が 行えません ので 御注意く ださい. 
(4) ヱ ラーが 起きた 時 




19.2.6 より 良い 演奏の ために 

(1) FM 音源に ついて 

サゥン ドボ 一 ドに 内蔵され ている シンセサイザ LSI の チャネル 1 〜3 は FM 方式の 音源と 



ん 



£ 憶 回路 



乘 % 器 
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ピッチ 入力 



変調 人力 



ープ 入力 



なって います. 



では， FM 方式の 音源に ついて その 原理 を 簡単に 説明し ます. 



この 図 は， FM 音源の オペレータ （Operator) を 簡略 化して 表した ものです. 記憶 回路に は, 

正弦波の 波形が 記憶され ており， ピッチ 入力の 読出し 波形 （ノコ ギリ 波） により 記憶 回路から 
波形が 再生され ます. この， 




5 形 を 読 出す 時に， ノコ ギリ 波と 同時に 別な 波形 （例えば 正弦波） を 加える と 記憶 回路から 
の 出力 は， 別に 加えられた 波形 （変調 入力） の 周波数 や 振幅， 波形に よって 大きく 異なる 複雑 
な ものと な ります. 



ピッチ 入力と 変調 入力に よ り 造られた 波形 は, 
され， 最終的な 出力と して 得られます. 



ン ベロー プ 入力からの 振幅 波形 と かけ 合わ 



このよう にして， FM 音源 は 複雑な 音色 を 発生させます. 

サゥン ドボ 一 ドは， FM 音源の 各 チャネル 毎に 4 つの オペレータ を 持って います. 第 1 オペ 

レー タは， 自分自身の 出力 を 変調 信号に してい ますが， それ 以外の オペレータ は ピッチ 入力 や 
変調 人力に 対して， どの 出力 を どう 組み合わせ るか を 選択す る ことができます. この 組み合わ 
せ を アルゴリズム （Algorithm) と 呼びます. 




M 


0 


0P1 




P 






ピッチ 人力 /VM 



o ： 出力 

M: 変調 人力 
P: ピッチ 人力 



モジ ユレ一 タ オペレータ 



キャリア オペレータ 



今， このような 2 つの オペレータ からなる アルゴリズム を 仮定し ます （エンベロープ 入力 は 
省略）. 0P1 の 出力 は， 0P2 の 変調 入力に 加えられ ています. 0P1 は 0P2 のた めの 変調波 形 を 
つくって いる わけで， このような 使い方での 0P1 のこと を "モジ ユレ一 タ オペレータ" ， 
0P2 を" キヤ リ ァ オペレータ" と 呼びます. 
(2) エンベロープ ジ x ネレ一 タ （EG) について 

FM 音源からの 出力に 音量の 時間 的な 変化 を 与える ために ユンべ ロープ 入力に 波形 を 加え ま 

す. この 波形の 発生 を 行う のが エンベロープ ジェネレータ （Envelop Generator ： EG) です. 
エンベロープ ジヱネ レー タは 次の よ うな パラメ ータを 持って おり， 音に 様々 な 表情 をつ け 加 

える ことができます. 
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お 人出 カレ ベル 
(Total level) 




サス アイ ンレ ベル 
(Sustain level) 



% ^/非 



！ ： 
+ —— + 



(発音 中) 




ァ タツ ク係& ディ ケイ^ 数 
(Attack Rate) (Decay Rate) 



サス ティ ン 係数 
(Sustain Kate) 



リ リース 係数 
(Release Kate) 



アタック 係数 （Attack Rate ： AR) 

発音して から EG の 出力 レベルが 最大になる までの 時間 を 定めます. 

0 が 殺 短で 31 が敁^ です. 
ディ ゲイ 係数 （Decay Rate ： DR) 

EG の 出力 レベルが 敁 人から サス ティ ン レベルに 達する までの 時間 を 定めます. 

0 が敁 短で 31 が^ 良です. 
サス ティ ン 係数 （Sustain Rate ： SR) 

サス ティ ン レベルから EG の 出力 レベルが 0 になる までの 時間 を 定めます. 

0 が^ 短で 31 がお です. 
リ リ ース 係数 （Release Rate ： RR) 

発音が 終わって から EG の 出力 レベルが 0 になる までの 時間 を 定めます. 

0 が 最短で 15 が 最長です. 
最大 出力 レベル (Total Level ： TL) 

EG の 最大 出力 レベル を 定めます. 0 が 最小で 127 が 最大です. 
サス ティ ン レベル （Sustain Level ： SL) 

Decay 状態 か ら Sustain 状態に 移 ると きの レベル を を 定め ま す . 

0 が^ 小で 15 が 最大です. 
(3) 音色 パラメ ータ について 

拡張 サゥン ド 制御 命令で は， FM 音源での 音 創り を 容易に 行うた めの 命令 を 用意して いま 

す. 利用者 は 音色 データ を， 直接 ハードウェアに 設定す るよう な 複雑な 手順 を 経ずに 勿 易に 音 
色 を 変更したり 創り 出したり する ことができます. この 音色 創り のために 「音色 パラメータ」 
と 呼ばれる 値 をセッ ト する 必要が あります. 

サゥン ドボ 一 ドは チャネル 1 〜 6 について 独立した パラ メ ータ 領域 を 各々 持って お り ， 
MML@x コ マン ドが 実行され る 度に 音色 パラメータ データ を その 領域に 移します. MML の Z 
コ マン ドゃ VOICE LFO 文 はこの パラメータ 領域に 値 を 直接 設定す る ものです また， 
VOICE 文 はこの パラメ ータ 領域に 与える ための 音色 パラメータ データ を 予め 用意す る もので 
す. では， 以下に 音色 パラメータの 各々 について 説明して いきます. なお， LFO 関係の パラ 
メータに ついては， 先に VOICE LFO 文の 説明で， また エンベロープ 関係の パラメータ につい 
て は 既に 述べ ま したので 簡単に 説明し ます. 
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音色 パラメータ 一覧 



音色 パラ I 音色 用 

メータ 番号 

0 1(0, 0) 



ノヽ 



ミラ メータ 名 





： 略称 名 

フ ィ 一 ドバ ッ ク /アル ゴ | 6 ビッ ト からなる 値です 
リ ズム 

(Feed Back/Algorithm) 
： FB/A し G 



MSB 



LSB 



[ X X F 


' 2 F 


1 Fo A 2 A 


i A 


0 





























ァ / レゴリ ス' ム 

フ ィ 一 ドハ'' ゾ ク 



o フィ一 ドバ ッ ク ： F 2 〜F 



0 



0〜7 



第 1 オペレータ は 自分の 出力 を 変調 入力と し 
ています が， その 変調 度 を 決定し ます. 



F 


0 12 3 4 


変調 度 


OFF tt/16 tt/S tt/4 tt/2 



5 


6 


7 




2 n 


4 n 



〇 アル ゴ リズム ： A 2 〜A D 0 〜 7 

4 つの オペレータの アル ゴリ ズムを 決定し ま 
す. 



A 




0 




'2 OP3 卜 
1 ゾ 



V 



1 




OP3] ~ M OP4 



2 




3 
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音色 パラ 
メータ 番号 



音色 用 
配列 要素 



ノ、 



ミラ メータ 名 



• 略 孙て ,】 



説 



明 



4 



5 



6 



7 




I 0P3 | —— ^[0?4]— ' 

ビ 



P 



-noHj-^[ OP2 



叫 0P3 




0P4 い 



V—H 0P3_ 



P— H 0P4 




0P1 



0P2 



OP3 



OP4 




P は ピッチ 入力 を 示します 
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音色 パラ 

メータ 番号 


音色 用 
配列 要素 


パラメータ 名 

： 略称 名 


説 明 


5 


(0, 1) 


オペ レ一タ マスク 
(uperator Mask) 

： OPMSK 


4 ビッ ト からなる 値です. 

0〜15 

X X X X 0 4 0 3 0 2 0, 

〇 オペ レ一タ ON/OFF ： (^〜ひ 
各 オペレータの 使用/不使用 を 与えます. 
0 4 〜ひ の 各ビッ ト 力'； " 1 " のとき 使 川 
"0" のとき 不使用と なります. 


10 


CO, 2) 


LFO 変調波 形 
(LFO Wave Form) 

： WF 


LFO の 変調波 形 を 決定し ます. 

0〜 5 

0 ： ノコ ギリ 波形 

1 ： 矩形 波 

2 ： 三角波 

4 ： ノコ ギリ 波 ワン ショット 

5 ： 三角波 ワン シ ョ ッ ト 
(-VOICE LFO 文） 


15 


(0, 3) 


LFO SYNC ディ レイ 
(LFO Sync Delay) 

： SYNC 


LFO 変調の Sync ディ レイ タイム を 与えます. 

0〜255 

(-VOICE LFO 文） 


20 


(0, 4) 


LFO 速さ 
(LFO Speed) 

： SPEED 

- 


LFO 変調の かかる 速さ を 与えます. 

0〜 16383 

(—VOICE LFO 文） 


25 


(0, 5) 


LFO ピッチ 変^ 

深さ 

(LFO Pitch Depth) 
： PD 


LFO ビ ッ チ 変調の かかる 深さ を 細か く 調整 し 
ます. 一 127〜127 

(—VOICE LFO 文） 


30 


(0 , 6) 


LFO 振幅 変调 

深さ 

(LFO Amp Depth) 
： AD 


LFO 振幅変調の かか る 深さ を 細か く 調整し ま 
す. 一 127〜127 

(—VOICE LFO 文） 
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さ ft パラ 

曰 じ ノ 


音色 用 


y\ ^7 y —— タク 
, 、ノカ 7 ィ ， 




メ ― 々莕县 








説 明 


配列 要素 


- 砍ぉ 么 


35 


に u , 




LFO ピッチ 変調 


LFO ピッチ 変調の かかる 深さ を 大まかに 調整 








沫 o 


】 古"^ f\ へ 1 S 

しま 3 . U ^10 








\i^r \j r ucn uense ノ 










• PS 


广 — vni 广 F T FO ケヽ 




r n 


o ノ 






太- 伸 \\ \ 


( ^ (Pi J< =7 乂 一 々け陆 田 ミ わ *>ズ 、 

、し ゾ ン'' ノス ^ V^UC/tJ O 4 C * T=L A^y 




( n 


Q ) 
^ ノ 






1 


( 1 


n 、 

U ) 


ァタ、 v ク ぽ Kr 


各 オペレータの ァ々 ク 係 街ん おみ ネ + 

11^ レ 7レソノ7ッズ]7^议^：ゾ-ん^9. 


) 
( 






( Attack Ratel 


n 〜w 


A 
4 


V " f 


n 、 
u ノ 












' AR 

• 八 1\ 






( Q 

に o , 










( A 


n 、 
u ソ 




(― ¥ (o\ 「プ 、ノ^:、。 一 マ 0 , つ ― ^ 1 ノ 一 a (v ^ 

\ 1 ムノ 、 口 /ン ェ个レ ク に L.lj. ノ ジ 










1 、 ゲ 1 ヽ 
し、 し」； 


a 

D 


に 丄 ， 


丄 ソ 


午' ノケィ <£*r 

アイ ァ つ V^OK 


久+ぺ 1 ノー々 の"^' , hr , ん t ふま ネ 

YY^r - ヽ レー グ c/ リフ イワ ィ 休奴 y 少； ^ ま 3 • 


) 








A 〜0】 

U 〜づ 1 


q 


に I , 


i 、 




















1 ； 








( A 


i 、 
1 ) 




\^\L) 1 山ノへ ロー フン ェ不 レー タ に 11,し， リ しつ 










レ、 て」； 


1 1 

1 丄 


( 1 
に 丄 ， 


ビ ソ 


サス 子, % y GL^tr 
ハ / ィ ノ W 奴 


ベへ レー タ のサス 7 ィ ノ trt 奴をケ 又 ま 3 • 








1 let Ck I n R Q t ^\ 


n 〜o】 

U 〜*M 


丄4 


( o 
、 ビ , 


乙 J 


















( o 


9 、 
L ) 








( A 


乙 ) 




/ _ k /0\ 「す ソパ、 つ 0 、 う みし お f I？ 广ヽ „ ハ 

I エノへ ロー ノン ェ不 レー タ に 匕.し，リ しつ 










I 、て |、 
レ、 て」； 


lfi 


(1 ' 


3) 


リ リ ^ WSJt 


谷ズ ヘレ一 タのリ リ ース お 奴をキ え ます. 


i 






CRelease Rate) 


n 〜is 


19 


(2, 


3) 


： RR 






(3, 


3) 








(4, 


3) 




(—(2) 「エンベロープ ジュネ レー タ （E.G.) につ 










いて」） 
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1 - 1_ 

き 色 バラ 


n 色 


用 


パフ メータ 名 


説 明 


メータ 番号 


配列 要素 


• 略称 名 


21 


(1 ， 


4) 


サス ティ ンレべ ノレ 


各 オペレータの サス アイ ンレ ヘル を 与; ^ます. 


1 






(Sustain Level) 


0〜15 


24 


(2, 


4) 












i ： S し 






(3 ， 


4) 








(4 , 


4) 




(—(2) 1 エノへ 口一 フ • ノエ 不レ— タ に h.uj に 










ついて」） 


26 


(1 ， 


5) 


最大 出 カレ ペル 


各 オペレータの 出 カレ ヘル を-宇;^ ま 1 • 


1 






(Total Level) 


0〜127 


29 


(2, 


5) 












： 丁し 






(3, 


5) 








C4 ， 


5) 




(—(2) 「ェン ペロー フ • シヱ不 レー タ （匕 .G. リに 










ついて」） 


31 


(1 ， 


6) 


キーホー ドレイ トス ケ一 


各 オペレータの キーホー ト レイ トス ケ一リ ンク 


、 

1 






リ ング 深さ 


、ム， 釁 tw • 1 ^. % V 

深さ を！ /- えます. 


34 


(2, 


6) 


(Key-board Rate Scaling 


この パラメータ は 音に 表情 を 与; c るた め， 咼ぃ 








Depth) 


音になる 程 ェンぺ 口一 フの各 Rate を 短く しま 










す. 




(3, 


6) 




0 で 最小 （咼ぃ 音 も 低い 首 も 同じ ェン ベロ — 




(4 , 


6) 


： KS 


プ） 3 で 最大です. 0〜3 


36 


(1 , 


7) 


マノ レチプ ノレ 


各 オペレータ に対して 与える 周波数の 比 を 与え 


、 

1 






(Multiple) 


ます. 


39 


(2, 


7) 




FM さず 源の 各 オペレータに は， ^木と なる 周波 








： ML 


数の 整数比 倍の 値 を 与える こ と かで きます. 










0 力'、 1 / 2 倍 




(3, 


7) 




15 が ほ 倍の 周波数 を オペレータに 与えます. 




(4 ， 


7) 




0〜15 


41 


( 1 ， 


8) 


デ チューン レイ ト 


各 オペレータの デ チューン レイ トを 与えます. 


1 






(Detune Rate) 


この パラメータ は， コーラス 効果 や 微妙な ゆら 


44 


(2, 


8) 




き 効果 を 出す ために， 各ォ ヘレ— タの 周波数 を 








： DT 


わずかに ずらします. 










一 4 〜 3 




(3, 


8) 








(4, 


8) 
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B E ハフ 

メータ 番号 


Vr* Z*- nrt 

音色 用 

配列 要素 


ノ ヽフメ ータ名 

. 略称 名 


説 明 


j 八 

46 


( l , 9) 


LFO 振幅変調 深さ 


各ォ ヘレ ータの LFOI& 幅 変^ 深さ^， 大ま 力、 


) 
( 




(LFO Amp. Sense) 


に 与え XT. 


49 


(2， 9) 




0〜15 






： AS 






(3， 9) 








(4, 9) 




(—VOICE LFO 文） 
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以上の パラメータ は， VOICE LFO 文の 時 は 有効 範囲の チェック を 行います が， VOICE 文 や 
MML の Z コマンド では 与えられた パラメータ では チヱ ック されません. そのために， 思った 

様な 音が 出ない 事が あります ので 注意して 下さい. 

音色 パラメ 一タは シンセサイザ LSI の 内部 レジスタ と 密接に 関係して おり， LFO 関連の パラ 
メータ 以外 は 対応す る レジスタが 必ず一 つ は 存在し ます. 例えば， パラメータ ML (マルチ プ 
ル） と DT (デ チューン レイ ト） は， 内部 レジスタの &H30 〜& H3E 番の 下位 4bit と 上位 3bit に 

対応し ます. VOICE REG 文 や MML の Y コマ ン ドで 直接 内部 レジスタ を 操作す る 場合に は， 
次の 「FM/SSG 音源 内部 レジスタ一 覧」 を 参考に して 下さい. 

(D OUT 命令に より シンセサイザ LSI の レジスタ を 操作した 場合， 拡張 サウンド 制御 

命令の 動作 は 保証し ません. 

(2) VOICE REG 文 及び Y コ マン ド により 次の レジスタ を 操作し ないで ください. 

レジスタ 番号 &H21 〜& H27, &H2D 〜& H2F 

もし， これらの レジスタ 値 を 書いたり 読んだり した 場合， サウンド 制御 命令の 動 
作 は 保証され ません. 

(3) SSG 音源に 対する パラメータ は LFO 関係の パラメータ のうち ピッ チ 変調に 関す 
る もの だけ 有効です. 
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FM/SSG 音源 内部 レジスタ マツ プ 



対応 
チャネル 



、、 



番号 



レジスタ マツ フ 
D 7 D 6 D 5 D 4 D 3 D 2 D, D 0 1 



説 



明 



備 



考 



&H21 



TEST 



X 



テスト 用 レジスタ 



一 ザ アクセス 
林 



&H24 



&H25 



TIMER-A(i) 



X 



タイマ A レジスタ （上位) 



TIMER 

-A(B) 



X 



タイマ A レジスタ （下位） 



ーザァ クセス 

禁止 _ 
一 ザ アクセス 

禁止 



&H26 



TIMER-B 



X 



タイマ B レジスタ 



&H27 



&H28 



MODE RESET EN ABL LOAD 



B A 



OPERATOR 



4 3 2 1 



&H30 



&H31 



&H32 




DT, 



&H34 



&M35 



&H36 




DT 3 



B A 



B A 



X 

(CH3) 



CH3 モー ド 及び タイマ 制御 



CH 



1〜3 




発音/非 発音 



ML, 



1 

2 
3 



ML 3 



1 

2 
3 




オペ レー 



タ 3 

デチ 



—ン /マルチ プライ 



&H38 



&H39 



&H3A 



&H3C 



DT 2 



MU 



1 

2 
3 



ォ ペレ一 



タ 2 
デチ 




&H3D 



&H3E 



&H40 

I 

&薩 




ML 4 



1 
2 
3 



オペレータ 1 

デチ ュ 一 ン /マルチ ブライ 



(以下, 一 各 レジスタのお 蹬は 同様) 



4 



卜 3 



大 出力 



&H50 



&H5E 



AR 

1 〜4 



1 〜3 



キ 一ボー ドレー トス ケーリ ング 深さ 
ァ タツ ク 係数 



&H60 
&H6E 



DR 

1 〜4 



卜 3 



ディ ゲイ 係数 



&H70 



SR 

卜 4 



1 〜3 



サス ティ ン 係数 



&H7E 



&H80 



& 匿 



RR 



1 〜4 



卜 3 



イン レへ 
リ リ 一 ス係敉 



&HA0 



&HA1 



&HA2 



1 



F-number 1 



2 



F-number 下位 



&HA4 



&HA6 




3 



&HA8 



&HA9 



&HAA 



&HAC 



&HAE 



Block 



F-number 
2 



3ch 

F-number 1 



&HB0 



&HB1 



&HB2 




3ch 
Block 



FB 



3CH 
F-number2 



ALG 



Block 
1 〜3 



3 



3 



F-number 上位 
— (&HA0 〜& HA2 と 同様） 
MODE 2, 3 の 時の 
CH 3 の オペレータ F-number 

Tit 



1 



2 



3 



MODE 2, 3 の 時の 
CH 3 の オペレータ Block/F-number 



フ ィ 一 ドノく ッ 




オペレータ 1 



オペレータ 2 



オペレータ 3 



(注) 



内部 レジ 
音色 パラメ 
例） 



の 設定 値のう ち， T し AR,DR,SR，SL,RR は 

タ と は 大小/長短 関係が 逆にな つてい ます • 
TL ： 0〜 127 —レジスタ 設定 値 

(大） （小） 
TL ： 0〜 127 —音色 パラメータ 

(小） （大） 
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レジスタ 



mi 



ン ンスタ マ ソ プ 



D; D 6 D 5 D, D 3 D 2 D, D 0 



チャネル 



説 



明 



備 



考 



&H00 



TUXE11 



4 



CH 4 



&H01 



TUNE12 



4 



CH4 周波数 レジスタ 上 



&H02 



TUNE21 



5 



&H03 



TUNE22 



&H04 



TUNE31 



6 



&H05 



TUNE32 



6 



&H06 



NOISE 



&H07 



" J " " つ " 



4〜6 



NOISE 
MIX 



TONE 
MIX 




レジスタ ド 



CH5 周波数 レジスタ 下 



CH5 周波数 レジスタ 上 



CH6 周波数 レジスタ 下位 



CH6 周波数 レジスタ 上位 



ダム ノイズ 周波数 



4〜6 



ィ ズ /楽音 ミ キサー コント 口 — 



&H08 



&H09 



&H0A 



&H0B 




4 



Level 



固定 yy" 丁 変 音量 
出力 音; 



上位 2 bit 
I 変更 禁止 



ン トロール 



&H0C 



ENVELOP PER 



b 



ベ ロープ 周 



ENVELOP PER, 



4〜6 



&H0D 



SHAPE 



4〜6 



ベロー プ周 



ベロー ブ形 





(注） SSG/FM 用 レジスタ のうち 未定義の もの や ユーザ アクセスが 
禁 lh されて いるもの を アクセスした 場合の 動作 は 保証し ません. 
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(4) SSG 音源に ついて 

チャネル 4 〜 6 は SSG 音源と なって います. 



SSG 音源 部の 構成 は 次の ようになつ ています 



チャネル 4 



チャネル 5 



チャネル 6 



トーン ジヱネ レー 


-タ A 


トーン ジ エネ レー 


-タ B 


トーン ジェ 了 、レ- 


-タ C 




ノ ィ ズジェ ネレ 


ータ 







コント o' 


—ル A 






コントつ 


—ル B 






コント 口 


ール C 




ェン ベロ一 フ- 
ジ エネ レ一タ 



〇 トーン ジ x ネ レー タ： 〔レジスタ No. &H00 〜& H05〕 

デュー ティ 比 1 ： 1 の 方形波 を 発生す る 発振器です 
各 チャネルの 発振 周波数 は 次式に よ り 求められます. 
Fnote = 667x 1000/(32 x To) 





C5 




/"J 



To ： トーン ジェネレータ ^定^ ( 0 〜4095) 
〇 ノイズ ジェネレータ： 〔レジスタ No&H06〕 

類似 ラ ン ダム ノイズ を 発生し ます. レジスタ &H06 に 設定され る 値に よ りノィ ズ 周波数 を 可 

変で きます. 

Fnois =- 667 x 1000/(32 xTn) 

Fnois ： ノ ィ ズ 周波数 （乱数 系列 発生 周期） 
Tn ： ノイズ ジェネレータ 設定 値 （0〜31) 
〇 ミキサー コントロール 〔レジスタ No. &H07〕 

3 つの トーン ジェネレータと ノィ ズ ジヱネ レー タを 出力 チャネルに 出す か 否か を 設定し ます 



この レジスタ は 次の ような ビッ ト 構成に なって います. 



349 



MSB 



1 



0 D5 I D4 「 D3 



D2 



Dl 



し S: 
Pol 



一 トーン ン 


エネ レー タ 


CH4 出力 


一 トーン ジ 


エネ レ一タ 


CH5 出力 


トーン ジ 


エネ レー タ 


CH6 出力 


ーノィ ズジ 


エネ レ一タ 


CH4 出力 


-ノィ ズジ 


エネ レー タ 


CH5 出力 


- ノ ィ スジ 


エネ レ一タ 


CH6 出力 


- 利用者に 


よる 変お をお lh します 



0 ： 出 力 

1: 非 出力 



■ 



： 主 ，e' 



レジスタ No.&H07 のビッ ト 6 , 7 は "10" 以外 を 設定して はいけ ません. "10" 以外の 
設定 を 行った 場合， 動作 は 保証され ません. 
〇 振幅 コン ト ロール 〔レジスタ No. &H08 〜& H0A〕 

各 チャネルの 出力 音量， エンベロープ ジェネレータ による 可変 出力 を 制御し ます. SSG 音源 
に 対す る MML の V コマンド はこの レジスタ への 設定に 他な りません， 



| X 


| X | X | 


| D4 | 


D3 | 


D2 


D1 


| DO 1 















-D4="0" のとき 出力 音量 

0〜15 



"0": 固定 出力 モード 
"1" ： 可変 出力 モー ド 



o エンベロープ ジェネレータ コントロール 「レジスタ No. &H0B 〜& H0D〕 



変化の ある 



へ 口 一 



プを つくり 出す ために 2 つの 値 を 設定し ます. ひとつ は， レジスタ 



&H0B, &H0C に 設定す る エンベロープ 周期で， これ は MML の Mx コマンドに 対応し ます. 
エンベロープ 周波数 は 次式で 求められます. 

Fenv=667 x 1000/(512 x Te) 
Fenv ： ェ 



へ 



(ロープ 周波数 （Hz) 



\ 



Te ： ェ 
も う ひとつ は， レ 
応 します. 
レジスタ &H0D と 



へ 



ロープ 周期 設定 値 0〜65535 ) 

&H0D に 設定す る エンベロープ 形状で これ は MML の Sx コ マン ドに対 



、 



、、 



一 プの 形状の 関係 は 次の とおり です . 
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設定 恤 


対応す る エンベロープ 


0〜3 




4 〜 7 


パ 


8 




9 




10 




11 




12 




13 




14 




15 





注意 タイマー レジスタ （レジスタ 番号 &H24 〜& H27) は 拡張 サゥン ド 制御 命令が 内部で 

使用し ますので 書 込 は 禁止し ます. これらの レジスタに 書 込 を 行った 場合の 動作 は 

保証し ません. 
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(5) FM 音源の モ— ド について 

FM チャネル のうち CH 3 は 以下のような 3 つの モー ドを 持ちます. 

楽音 モー ド ： 通常の 音楽 演奏に 適した モー ド です. 

発生 周波数 は 内部 レジスタ &HA2, &HA6 で 指定し ます. 

効果音 モー ド ： 効果音の 発生に 適する 様に 各 オペレータ は 独立して 発生 周波数 を 設定で きま 

す. 

第 1 オペレータ ： &HA9, &HAD 
第 2 オペレータ ：&HAA, &HAE 
第 3 オペレータ ： &HA8, &HAC 
第 4 オペレータ ： &HA2, &HA6 
CSM モー ド ： 発生 周波数 は 効果音 モー ドと 同様です. 

ただし， この モ一 ドの 時には 内部 タ イマ一 レジスタ A の カウ ンタが オーバ フ 口 一 
した 時に 音 を 発生し ます. 

(発生 周波数の 求め 方） 

FM チャネル CH1〜3 に 与える 周波数 データ （Block/F-number) は 次の 式で 計算し ま 
す. 発生す る 周波数と， その 周波数の オクターブ を もとにして， Block 値と F-number 値 を 
計算します. 



X X Block F-number 



Bl 0C k= オクターブ データ 

F-number= (Fvox 2 2 °/55556)/2^ 一 1 
F V0= 発生したい 周波数 （Hz) 

(例） A 4 =440Hz の 場合 
Block = 4 

F-number- (440 x 2 2 °/55556)/2 い 1 = 1038 
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第 19 章 拡張 機能 

(6) ミュージック ジヱネ レ一タ ボード （PC-980 卜 14) 用 プログラムの 移植に ついて 

拡張 サウンド 制御 命令 は， 拡張 ミュージック 制御 命令と 高い 互換性 を もっています. 既存の 
ミュージック ジェネレータ 用の プログラム を サゥン ド 用に 移植す る こと も， MML (ミュー 
ジッ クマ クロ ラ ン ゲージ） 単位で は 大きな 変更な しに 行う ことができます. 
o 拡張 サゥン ド 制御 命令 は 6 声， 拡張 ミ ュ —ジッ ク 制御 命令 は 8 声までの 出力 を サボ— ト して 

いますので， ミュージック— サウンドの 移植に あたって は， 2CH 分 を 削って 下さい. 
◦ PLAY 文 MML では 次の 様な 変更が 必要です. 
(S コ マン ド） 

ミ ュ —ジッ ク 制御 命令で は， 

S 〈ァ タツ ク 係数〉， 〈ディ ゲイ 係数〉， 〈サス ティ ン レベル〉， 〈リ リ 一ス 係数〉， 〈サ ステ 
ィ ン 係数〉 

となって いますが， サゥン ド 制御 命令で は， S コ マン ドは CH4〜6 にの み 有効で， 書式 は 

S 〈エンベロープ 形状〉 

となって います. CH 1 〜 3 に対する エンベロープ は 音色 を 切換え るか 利用者が 音色 を 作 
成す るかして 下さい. なお， 音色 パラメータの エンベロープ パラメ 一タの 数値と ミ ユー 

ジッ ク 制御 命令 S コ マン ドの 数値に は 互換性はありません. 

(0 コ マン ド） 

ミュージック 制御 命令で は， 04〜07 まで 《J 能です が， サウンド 制御 命令で は， 0 
1〜0 8 (O 9) まで 口 J 能です. 
(K コ マン ド） 

ミュージック 制御 命令で は， "K 1" 〜 "K49" まで 可能で， "04C" に 対応す る もの 
は" K 1" でした. サウンド 制御 命令で は "K0" 〜 "K96" まで 可能で "04C" に 対応 

する の は "K36" です. 

(T コ マン ド） 

ミュージック 制御 命令 は， 各 チャネル 毎に テン ボを 設定で きます が， サウンド 制御 命令 
では 全 チャネル を 通じて 1 つです. 

また， PLAY 文の 文字列で は， 記述され ている 文字列の 最後の テン ボ 指定が 有効です. 
例えば， PLAY "T96CDE" , "T120ABC" , "T80FGA" 
のよう な 場合， 有効な の は CH3 の 文字列 中に ある "T80" です. 

(その他） 

ミ ユー ジック 制御 命令 は 1 小節 を 内部で 128 分割して いました. サウンド 制御 命令で は， 
1 小節 は 192 分割され ますので， "L12" や "L24" などの 音 長 も 正確に 表現で きます. 

また， 音 長の 長さ 力'; 255 ステップ を こえた 場合 は 次のようになります. 長い 音符 を 表現 
する 際に は 注意が 必要です. 
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J 早 96 



( 2 分 音符) 



0.=f +192=288 (符点 全音符) 



(288 を 256 で 割った 余りの 長さ） =32 

が 実際に 発音され る 音 長の 長さと なります • 
エラ一 と はなり ません. 

(7) N M -BASIC(86) による プログラム 例 
(a) 演奏 プログラムの 例 

N M -BASIC(86) による プログラムの 例と して "バッハの インベンション" を 次に 示します. 

1 000 • 
1010 • 

1020 ' BACH 

1030 ' Invention 
1040 • 

1060 CLEAR ，& H9E00 

1070 PLAY AllOC 500,500,500 

1080 PLAY "@46 曙 5MFZ0，3","@46@V95MFZ0,3","@46@V95MFZ0,3" 
1090 * 

1 100 PLAY "T70" 

1110 PLAY M L 1 6R05DC+D04 A805F8 . EDE04A805G8 " , , "04 し 8DEFDAB05C+04A" 

1 120 PLAY "L16RFEDA4RG+F+G+G+8.A"， "L16R04AG+AE805C8.04BABE805D8", "し 1605D4RC04BA0 
5E404E4" 

1 130 PLAY "05L16A4RDC+DG4RC+04B05C+","03A4" , "し 1 6RC04B05CF4R04BAB05E4 " 

1 1 40 PLAY "04RDC+D03A804F8 • EDE03A804G8" , "05F4 . A8G4RFEF" • "し 1 6R804A805DEDC04B8 . 05C 

+ C+4" 

1 1 50 PLAY 'RFEDB - 4REDCA4" , "D4RB - AB - E4RAGA" , "RDC+D04G4R05C04B - 05C04F4 " 

1 160 PLAY "RDCD03G804F8.EDEC8B - 8","D4RDEFG4RFED","RB - A05C04B - 4R05C04B - AB - AGF" 

1 1 70 PLAY ,'RAGA し 8F05E - DC04B-A" , "C2C04B - AB - G05DCD" , "E8B — 8 • AGAF2" 

1 1 80 PLAY "B - G05C04C し 1 6RFEFC8A8" , "04GB — AB - 805C04B - 05C04A4R805F8" , "R404E403L8FGAF 

1 190 PLAY "RGFGC8B - 8.05FEFC8A8" . M RE8 . R8G8 . 04 A8 . R805F8 " , "04CDECFGAF"' 

1200 PLAY "RGFGC8B-8 . 05C04B-05C04F805F8" , "RE8 . R8G8 . R4 . • , "05CDECF4 し 1 6REDC" 

1210 PLAY "R04B - AB - E805E8 • 04AGAD805D8" • M RDC+DG4RFEGF4 M , "04B - 4RAB - G05C+4D04B - AB - " 

1220 PLAY M R8C8 . 04BABG+8A8 - G+F+G" , "REDE04A805D8 • C04B05C04F+8B8" , '-し 8G+AF+FE4D+D" 

1 230 PLAY " し 8AD+E03E し 1 604RAGAE805C8" • "RAG+A8GF+G03A4R4" • M L8C+C03B4AB04C03A" 

1240 PLAY "R04BABE805D8.04ED+E03A804G8", "R205RC04B05CE — 4" , "04EF+G+EA4 し 1 6RGF+G" 

1 250 PLAY "RF+EFD805C8 • GF+GD8B - 8" , "RD8 • R8F+8G2" , "D8C803B - 8A8G04B - AB - 05CDCD" 

1 260 PLAY "RAGAD805C8 • DCD04G805F8" , "RF+B-AF4G" , "E - 4RDE - CD04B - AB - 05C04B - AG" 

1270 PLAY "REDEC8B - 8.04FEFC8A8", "R2RAGB - AGFE" , "05C8D8E8C804F4R8F8" 

1 280 PLAY "RGFG03B — 804G8 • FEF03A804F8" , M D4RFEDC+ 4R04 A05DC " ， "し 8B — AGB — AGFD" 

i 290 PLAY "FEDFE - DC+DC+8D8E4" , "04B - 2RAG+BAGFG" • "GFGEAB05C+04A" 

1 300 PLAY "RDC+D03A804F8* EDE03A804G8" , "F4RAGAB - 8B805C8C+8" , "R03A04D4 し 1 6GFGEB — AG" 

1310 PLAY "RF+EF+D805C804B - 8A8B-AGA", "D2.R8D8", "AD05C8.04B - AB - AGF+GD8B - 8" 

1 320 PLAY "RAGAD8G8 • FEF03B804E8 '• , "し 8C+C04BB — A4G+G" , "GF+EF+GFE — DC+8D8 • C03B04C" 

1330 PLAY "RDC+D8C+03B04C+" . "F+FE4D1 . " , "D803G+8A4D1 . " 
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第 19^ &ぁ 機能 



(b) 演奏に 表情 をつ ける 




^5 




® 



® 



® 



Cresc- 



decresc. 





の 譜面 は， 表情 を 特につ けずに 演奏す る 例です. こ 




ます. 



P し AY 




この 例に 次の 様な 表情 をつ けます. 



® ク レツ シヱン ド 
© デク レツ シヱン ド 
® スタ カート 
ピッチ ベン ド 



徐々 に 音量が 増す （滅 る） 効果 を 付加し ます. 実際に は 聴 感上不 

自然で ない 程度に 分割して 音量 を 増減させます. 
:Q コマンド により， 音 を 短く 切ります. 



： LFO 変調 効果に よ り ヮ： 



3 ヅ 



ト 波形で ビ ッ チ 変調 効果 を 付加 




アクセント 



します. 効果が 不必要な 部分で は， * コマンドで 効果 を 停止 させ 

てお き， ！ コマンドで， 必要な ところに 来たと き 効果 を 付加し ま 
す. 

w ：ァク セン トは 音量 を一 時 的に 増す ことで 表現し ます. 

ビブ ラー ト， トレモロ 等： LFO 変調 効果の く り 返し 波形 （三角波 形） で， 変調 効果 を 付加し 
• ます. 演奏に つれて LFO 効果 を 変更す る 必要が ある 場合 は， 例題 

中の Z コ マン ドは 次の よ うな VOICE LFO 文と 同等です. 

Z10.2 Z15.8 Z20,4900 Z25,9 



VOICE LFO x, 2,8,4900, 9 



れらの 表情 を 付加す ると 次の 様にな ります. 
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VOICE LFO 1,4，1,3500，-127,,5 



のた めの 前 設定 



PLAY "@2R8* L16Q1 @V115D8F + 8 ©V120D8A8D8 !@V127Q2> D8' 



厂 \ 



® ® © ® 

Q6 ®V120C+ く BABA @V115GF + G 



J 



F + E Z10.2 Z15.8 Z20.4900 Z25.9 T80Q7 し 2D. 



© (ビブ ラー トを わかりやすく する ために 最後 は テン ボ をお 
そく しています)。 

(C) 基本 音色 を 加工す る 

ff' 色 番 1 , J1 の "BRASS2" の 音色 を 利用して， 犬の 声 を 作って みます' 犬の 声ら しくす るた 
めに， ご-角 波 ワン ショット 波形で ビ ツチ 変調 を かけます' さらに' 音程 を 低めに 設定し ます' 
このように 内蔵 音色 を 加工して 新しい 0 をつ く る ことができます • 



• BOW WOW 

PLAY M il M :VOICE LFO 1 , 5, 1 , 4500 , 1 27 , , 1 5 
PLAY M 03 し 8Q4CR<CCC>4" 



19.2.7 エラー メ ッ セージ 

サゥン ド 拡張 命令に 関する エラ一 メ ッ セージ は 次のと おりです. 
o "Sound buffer overflow" (エラー 番号 132) 

サゥン ド バッファ 領域が 足りない 場合に 発生し ます. 
〇 "Sound buffer not allocated" (エラ一 番号 133) 

サゥン ド バッファ 領域が 確保され ていないのに， 拡張 サウンド 制御 命令 を 使用しょう とした 場 

合に 発生し ます. 
〇 "Out of octave" 



一番 号 134) 



発生で きる 音域 を 超えた 音 を 出そうと した 場合 （例えば "09C + " や "01C — " を 指定した 場 
合） に 発生し ます. 
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第 19 章 拡張 機能 



19.2.8 外部 オーディオ 機器の 使用 

本体 背面の サゥン ド用 外部 オーディ ォ 機器 接続 端子 を 使用し， 外部 オーディ ォ 機器 を 接続す る こ 
とに より， 迫力 ある サウンドが 楽しめます. 

オーディオ 機器への 接続に は ミニ プラグ を 使用し ます. ミニ プラグ を 接続し ますと， サウンド 音 
は 内部 スピーカから 出力され なくなり ますが， BEEP 音 は 内部 スピーカから 出力され ます. なお， 

音声 入力 機能 を 持つ アナログ ディ ス プレイが 接続され ている 場合， この 端子 を 使用し なくても ディ 
ス プレイ 本体の スピーカより 高 出力の サウンド を 楽しむ ことができます （この場合， 内部 スピーカ 

から も サゥン ド 音が 出力され ますので， 内部 スピーカの ボリ ュ一ム はし ぼって ください）. 
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第 20 章 

ディ ッ プスィ ッ チ 



本体^ 面から 操作 出来る 24 個の ディ ッ プスィ ツチが あります. 

各 スィッチの 操作 法と 機能に ついては 「ハード ゥヱァ マニュアル」 を 参照して くださ レ 




第 21 章 
メモリ スィ ツチ 



木 休に は 小 揮発性 メ モ リ が 川^され てお り ， この 小 揮発性 メモ リ は', li '源が 断 たれて も， メモリの 
状態 を 保持して います. ただし， 'お 源 を 入れない 状態で， 2 ケパ 問以 I： 動作 させない と小定 になり 
ます. 

E^SI 次の 場合に は 必ず ディ ッ プスィ ツチ を 工場 出荷 時の 状態に して 電源 投入 状態 を 15 時 

間 以上 続けて ください. 

(1) 長期 間 （2 力 月間 以上） 電源を入れない 状態が あった 場合. 

(2) 本体 を 購入して 初めて 使 川す る 場 介 （この場合 良 時 問 は 小^です） 

不揮発性 メ モ リ のバ ックァ ッ プ用^ 池の 充 が 行なわれ， メモ リス イツ チの 状態 をク 
リアし， システム 既^値に 設定し ます. 

小 揮発性 メモリの メモリ 状態 を 保持す る 特性 を 利 川して， この メモリ h の それぞれの ビッ ト 状態 
「1」 または 「0」 を， いわゆる 「スィッチ」 の 「ON」 「OFF」 の 状態に 対応、 させた のが 「メモリ 

スィ ツチ」 です. 

21.1 メモリ スィ ツチの 使い方 



論理 スィ 


メモリ 番地 




一, 


一 タ 


(ビ 


ッ ト 位置) 


機 


能 


ッ チ 名 




7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 
























0 


X パラ 


X パラ メ 一タ 無効 




















1 


メータ 


X パラメ 一タ 有効 


















0 




通 V' 力 A 


令'. 重 


















1 




















1 


0 






データ 


7 ビ ッ ト ^ 


SW1 


A3FE2 










1 


1 






ビッ ト g 


8 ビッ ト長 












0 










パリティ 


な し 












1 










チェック 


あ り 










0 












パリティ 


奇数 パ リ ティ 










1 












指定 


偶数 パ リ テ ィ 




システム 


0 


1 














ストップ 


1 ビ ッ ト 




既定値 


1 


0 














ビ ッ ト 長 


1.5 ビッ ト 




(48) 16 


1 


1 
















2 ビット 
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論理 スィ 

MIMJ '丄 , 1 


メモリ 番地 




一 タ 


(ビ 


ッ ト 位置） 




機 


能 

F3 匕 


、ソ チ 名 




7 


6 


5 


4 




0 
L 


1 


n 


















n 




u 


n 


















n 

u 


n 


n 


1 

丄 




75 ボ 一 














n 


n 


1 

1 


o 




150 ボ一 

丄リ \J リ、 








| 一 ■ * 








1 


ボー 


300 ボ一 














o 

リ 


1 

丄 


o 


o 


レー ト 

に 1 


600 ボ— 


SW2 


A3FE6 

• 一 一 一 » 










o 


1 

丄 


o 


1 

丄 




1200 ボー 














0 


1 


1 


o 




2400 ボー 














o 


1 


1 


1 




4800 ボー 














1 


0 


0 


o 

リ 




9600 ボー 












n 

U 










曰 本 詰 ！ 

シフ ト 


KI = (1B4B) I6 
KO=(lB48),s 












1 

丄 










2 ぶ 
O ト 

<< 

ilo 










0 












Cr/ Cr- 

Lf コー 

1 ャ / —- n -4-* 

ト 受信 時 


C R (0D) l6 受信 時 ： 復 
帰 + 改行 










1 












動作 


C R • L F (0D 0A) 16 受信 
時： 復帰 + 改行 

c r (od) ば 信 時 ： m 








0 














RPTIJRM 

1、L 1 VJI\*1 


C R (0D) I6 コード 




















キー 

， 










1 














押下 時 送 


C R • L F (0D0A), 6 コー 




















信コ— ド 


V 




システム 既定値 


0 
















S パラ 


無 効 




(05) 16 


1 
















メータ 


有 効 
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論理 スィ 


メ モ リ 番地 




デ 


—タ 


(ビ 


ッ ド 


位置） | 


機 


能 


ッ チ 名 




7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


















； 1 


0 


0 


0 




128 K バイ ト 














1 

丄 




256 K バイ ト 












■ ~~ ■ 1 




0 

レ 


1 


0 


メモリ 


384 K バイト 
















0 


1 


1 


サイ ズ 


512 K バイ ト 
















1 
丄 


0 


0 




640 K バイ ト 
















0 








未使用 


SW3 


A3FEA 








リ 










数値 演算 ブ P 

セプサ 実装の 

有無 


数値 演算 プロセッサ 無し 












1 











数値 演算 7P セッサ 有り 










0 












未使用 








0 














テキス ト 1 西 面 

の 初期 カラー 

指定 


n 








1 














u 






0 
















ターミナル 
モー ドで 


BS(08 ^コー ド 扱い 






1 
















DEL コード 

受倍時 動作 


NUL(00) l8 コー ド 扱い 




システム 既定 娘 


0 
















入出力 モー ド 

で DEL コ 一 

ト' 5《さ 時 動作 


DEL 訊 6 ,(FF) I6 ):- ド 扱い 




(04) |6 


1 
















鳳(00) 16 コ 一 ド 扱い 
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論理 スィ 


メモリ 番地 




ータ 


(ビ 


ッ 卜 


位置） | 


機 




能 


、ソチ 名 




7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


























0 


0 でなければ ならない (tt2) 


















0 




0 でなければ ならない は 2〉 






' T T T ― ] 




張 ROM 

接 狭 


なし 


システム- f' 約 'は 1 ' 
















1 

丄 






(C8000)i6〜 
(Car r r )ie 


あり 
























拡張 ROM 


















0 








mm 


サ ウレ 


^ ドボ一 ド なし 






















(CC000)，6〜 


















1 








(CFFFF).e 


サゥン ドボ一 ド あり 


SW4 


A3FEE 








0 










It* ROM 


RS - 232C (第 2 回線, 第 31。J 線） 






















ボードな し 












1 










(DOOOO)i に 


RS - 232C (第 2 回線, 第 3 回線) 




















(D3FFF)is 


ボ-ド あり 










0 












張 ROM 
接統 


GP1B ゲ厂' にな. 一な し 










1 












(D4000)i 6 〜 
(D5FFFJ.6 


GPIB イン タフ！- スボ- ト' あり 








0 














tea rom 
mm 


なし 






システム 




1 














(CA000>i6〜 
(CBFFF).6 


あり 


システム 予約 （ 注 1, 




既定値 


0 
















ffi«ROM 

mm 


なし 






(08) l6 


1 
















(CE000)w〜 
(CFFFF), 6 


あり 





注 (1): これらの 拡張 ROM 空間 は 将来の 機能 拡張の ために 用意され ている ものです. 絶対に 

使用し ないで ください. 
注 (2) ： ゼロで ない 場合， システムの 動作 は 保障され ません. 
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第 21 章 メモリ スィッチ 



論理 スィ 


メモリ 番地 




デ 


一 タ 


(ビ 


、ソ 卜 


位置 


) | 


機 


能 


ッ チ 名 




7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 
























0 


PCPR20I 糸 


使用し ない 













1 










ブリ ンタ 使用 
の 有無 


使用す る 


















0 




固定 デ ィ 
ス ク 

デバ ィ ス 


使用し ない （フロッピ イデ イス 
ク —固定 ディ スクの 顒にデ 


















1 




» 先 指定 

使用 


使用す る (固定 ディスク —フロ 
ッヒィ ディ スクの 顒にデ バイ 

ス 名が 割り ふられる） 
















0 






固定 ディ スク 

ユーザ a 別名 


使用す る 
















1 






使用 


使用し ない 


SW5 


A3FF2 










0 








ハ-ドコピ- 


白黒 画面 ハー ド コピー 注 (" 














1 








/白 HiB 面 
ハー ドコ ビー 


か ラー 画面 ハードコピー 注"） 






0 


0 


0 


0 










DISK 
BASIC 

なち 上げ 時の 

ROOT 4f 蘑 

ひ リリ i ascin 


フロッピィ ディスク 

—固定 ディ スクの 順 

に サーチす る 






0 


0 


1 


0 










の 指定 \ 
(これら 以外 

の侦が 指定 

された 《s 合 

ROM BASIC 

が 2 ち 上- が 
る） 


640KB フ 口 ツビ イチ' < スク装 
置の み を DISK BASIC のな ち 
h:f 装置と する （他の 装置 は 

|# W i 、かた、 、) 






0 


1 


0 


0 










1MB フロ プビ イデ イス ク & 置 
のみ を DISK BAS にの 立ち ヒ 
け とする （他の 装 匿 は 挽 

みに い 力 * ない） 




システム 


1 


0 


1 


0 












ディ スク # 1 装置の み を 

raSKBASIC の 立ち L: ザ 装置 

とする （他の 装置 は^みに い 

かない) 




既定値 

(OD.e 


1 


0 


1 


1 












H 定 ディ スク #2 装置の み を 
DISK BASIC の 立ち上: fife (B 

とする （他の 装 匿 は^みに い 

かない） 



mi) ： この スィ ツチ は SW6.2 4 ビッ トが ON で， PC-PR201 系 カラ一 プリ ンタが 接続され てい 



る 場 介の み^ 味 を 持ちます 
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論理 スィ 

ツチ 名 


メ モ リ 番地 


データ （ビッ ト 位置） 


機 能 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


SW6 


A3FF6 

システム 
既定値 

>yti al^ 11*1 

(00) I6 
















0 


未 


使用 














0 




未 


使用 




― 









0 






未 


使用 










0 








モニタ モー 

ド 拡張 機能 

使用の 有無 




使 


用し ない 










1 










ゆ 


用す る 








0 










拡張 画面 

ハー ドコ 

ビー 機能 

(カラ一 

コピー も 

可） 使用 

の 有無 






用し ない 








1 














用す る 






0 




' ■ ■ ― 








モデム- 

N c u 内 
藏 電話 制 
御 機能 使 
用の 有無 






用し ない 






1 
















川す る 




0 














未使用 


0 

















21.2 メモリ スィ ツチの セッ ト 

(1) システム 既定値で 使用す る 場合 

• ディップ スィッチ SW 2 のスィ ツチ 5 を OFF にして ください. 
• リセット スィ ツチ を 押して システム を 立ち上げて ください. 

(2) システム 既定値 以外で 使用す る 場合 

• ディ ッ プスィ ツチ SW 2 の スィッチ 5 を ON にして ください （下にた おします）. 
• メモリ スィ ツチ を 設定し ます. 

メモリ スィ ツチの 設定 方法に は， 専用の ュ 一ティ リ ティ を 使用す る 方法と モニタ モ一 ドを使 
用す る 方法の 2 つが あ ります. 

通常 メモリ スィ ツチの 設定 は 専用の ュ —ティ リ ティで おこないます. 専用の ユー ティ リ ティ 
(switch.n88 ユー ティ リ ティ） に関して は， 「第 15 章 システム ディスクに 格納され ている 
ュ 一ティ リ ティ プログラム」 を 参照して ください. 



第 22 章 
メモリ マップ 



22.1 システムの メモリ 構成 

システムの メモリ 構成に ついては 「ハードウェア マニュアル」 を 参照して ください. 
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22.2 N M -BASIC(86) の メモリ 構成 




ユーザ 使用可能 

RAM メモ リマ ップ 



(概要 図） 上位 方向 




機械語 プログラム 
未使用 エリア 




機械語 プログラム 



m 3 

1TI2 
mi 



^上位 ァ ドレス 



h 



セ グメン 卜べ一 ス i 
ィ ン タ 概略 I 



1402 


h 


140E 


t 


1410 


8 


06A2 


a 


1404 





s 



h， t, & a, m は 杨 
f¥. アドレス （00600) i6 

からの 相纣ァ ドレス 



t 



機械語 プロ グラム 

セグメント 
(C 2 ) 



gd 列 データ 

セグメント 



(C4 



ン ノ 
セグメ 



ボル テ一 7 ル 



卜 



テキス トセ グント 




琴 * ' 



最下位 ァ ドレス 




醫觀 讓繊囊 攝; |t9 
ザ一 タ 'スタ / ク (Q)j t8 

t7 



te 
ts 



00600 お^ ンス テム スタック 



未使用 テキス ト 
エリア （fi 



t4 

t 3 




I/O ファ ィ ノレ 



、 



令 



ワーク エリア 



1D00 



0 
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第 22 章 メモリ マップ 

1 • セグメント ベース ポインタ 概略 図の 説明 

左端の ァ ドレス は 物理 ァ ドレス （00600) 16 からの 相対 ァ ド レスです. 

1402 ： 利用者 RAM 上限 ァ ドレスが 格納され ています. 

140E ： テキスト セグメント ベース ァ ドレスが 格納され ています. 

1410 ： シンボル テ一 ブルセ グメ ン ト ベース ァ ドレスが 格納され ています. 

06A2 ： 配列 データ セグメ ン トべ一 スァ ドレスが 格納され ています. 

1404 ： 機械語 プログラム セグメ ント ベース ァ ドレスが 格納され ています. 
各 セグメント ベース ァ ドレス は 物理 ァ ドレスの 下位 4 ビッ トを 除いた 形で 格納され ています. 

2 . 記号の 説明 

t または 晷 ： 使用され て ゆく 方向 を 示して います. 
圖 : 使用され ている エリ ァを 示して います. 

fn ： fre 関数で 知る ことができる 大きさ （たとえば， fo は， FRE(o) で 知る ことができます） 

cn ： clear 文に よ り 確保で きる 領域 （たとえば， C 2 は CLEAR 文の 第 2 パラメータで 確保し ます） 

概要 図 右側の 数値 ： 物理 ァ ド レス を 16 進数で 示して います. 

詳細 図 右側の 数値 ： セグメント 内ァ ドレス を 16 進数で 示して います. 

3. メモリ マップの 説明 

[ ] は 物理 ァ ドレス （16 進数 5 桁で 表わされます）， ( ) は セグメ ント内 アドレス （オフセット） 
(:6 進数 4 桁で 表わされます） を 意味し ます. 

① メモリ 全体 は， システム エリアと 4 つの セグメント によって 区分され ています • 

② [0〜00600] システム エリアと して 使用し ます. 割込べ クタ， 入出力 制御 作業 ヱ リア 等に 
使います. 

③ [00600〜10000] 「テキスト セグメント」 に 使用し ます. 

• ( 0 〜 1 AFF) BASIC イン タブ リタの ワーク エリア です. 

• (1D00 〜い） How many files ( 0 〜15) ？ で 応答した 数値に より 定まる I/O ファイル バッ 
ファ 領域 あるいは 接続され ている ディスク' 装置の 管理情報 領域， その他です. システム 立 
ち 上げ 処理で 確定し ます. 

• (し〜卜） BASIC プログラムが 格納され ます. 下位 アドレスから 上位 方向に エリア を 使用 
して ゆきます. 

• (し〜 データ スタック （演算 スタ ック ともよび ます） と して 上位 ァ ド レスから 下位 方向 

に エリ ァを 使用し ます （CLEAR 命令に よ り サイズ を 変化させる ことができます）. 
• 〜い） システム スタ ックと して 上位 ァ ド レスから 下位 方向に ェ リ ァを 使用し ます， 
• (し〜 卜） 未使用 テキスト ヱ リアです. fre(l) 関数で この 大きさ を 知る ことができます. 
サゥン ド， GP-IB, RS-232C (第 2 回線/第 3 回線） 等の 拡張 機能 使用 時 は tl 〜t 2 の間を 
システムで 使用し ます. この 分 だけ テキス ト ェ リ ァが 少なくな ります. 

④ [10000〜S] DISK BASIC モー ド時 DISK CODE 部が ここに ロー ド されます. 

DISK CODE 部の サイズ は システムの 起動 形態に よって 異 ります. 

• 標準 DISK CODE の サイ ズは 24KB です. 
単文 節 変換 入力 機能 を 選択した 場合， 90KB に 変わり 42KB が 加算され ます 
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• 拡張 グラフ ィ ック モー ドで システムが 起動され た 場合 （DIP SW1 の 8 番スィ ツチが ON の 場 

合）， 22KB が 加算され ます • 
• 拡張 画面 ハー ド コピー 機能が 選択され た 場合 （メモリ スィ ツチ 5\¥6'2 < ビッ トが ON の 場合）， 

6KB が 加算され ます. 

• モニタ モ一 ドの ディ ス クモ一 ド 機能 （たとえば， アセンブル/ディ ス アセンブル， ダンプ ディ ス 

ク， エディット メモ リ 等の 機能です） を 使用す る 場合 （メモリ スィッチ 6 • 2 3 ビッ トが ON の 場 
合）， 11KB が 加算され ます. 
• モデム- NCU 内蔵 電話 制御機 能 を 使用す る 場合 （メモリ スィッチ 6 • 2 5 ビッ トが ON の 場 
合）， 20KB が 加算され ます. 

(1) 連 文節 変換 入力 機能 を 使用す る 場合 
DISK CODE サイ ズ ： 114KB 

(標準 DISK CODE (24KB) + 連 文節 変換 入力 手続き （90KB)) 

(2) 単文 節 変換 人力 機能 を 使用す る場仓 
DISK CODE サイ ズ ： 66KB 

(標準 DISK CODE (24KB) + 単文 節 変換 人力 続き （42KB)) 

(3) 連 文節 変換 入力 機能に 加え 拡張 グラフ ィ ック モード を 使用す る 場合 
DISK CODE サイズ ： 130KB 

(標準 DISK CODE (24KB) + 連 文節 変換 入力 手続き （90KB) + 拡張 グラフ ィ ック 手続き （22 

KB)) 

(4) 日本語 入力 機能 は 使用せ ず， 拡張 グラフ ィ ック モード を 使用す る 場合 
DISK CODE サイズ ： 40KB 

(標準 DISK CODE (24KB) + 拡張 グラフ ィ ック 手続き （22KB)) 
DISK CODE 部 は ROM BASIC モー ドの 場合 必要と しません. [10000] から シンボル テーブル 
セグメ ン トが とられます. 

⑤ [S〜a] 「シンボル テーブル セグメント」 に 使用し ます. シンボル テーブル セグメント 全体 
の サイズ は CLEAR 命令に よる 配列 データ セグメント サイズの 增滅 により 変化し ます. 

• (0100〜s 1 ) シンボル テーブル ユリアです. ラベル， 変数 名， 関数 名と その 属性， 数値 型の 
変数 データの 値 を 格納す るた めに， 下位 アドレスから， 上位 方向へ むかって 使用し ます- 

文字 型 変数の ス ト リ ング ディ スク リ プタ もこの エリ ァに 格納され ます. 

• (s 6 〜s 7 ) (0800= 2 K バイト） ストリング ワーク エリアです. 文字列の 演算の ための 作業 

ユリアです. 2K バイトの 領域です. 

• (s 4 〜s 5 ) ストリング 格納 エリアです. 上位 アドレスから 下位 方向に とられます. 文字 型 

変数 あるいは 配列に 代入され る 文字列 はこの ュ リ ァに 格納され ます • 

• (s 2 〜s 3 ) 未使用 シンボル テーブル エリアです. fre(0) 関数で この 大きさ を 知る ことができ 

ます. 

シンボル テーブル セグメ ン トの 人き さは ^人 64K バイ ト です. 
⑥ [a〜m] 「配列 データ セグメント」 に 使用し ます. CLEAR 命令に より サイズ を 変化させる こ 
とがで きます. 
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第 22 車 メモリ マップ 

• (o〜 ai ) 数値 型の 配列 データと 文字 型 配列の ストリング ディスクリプタが 格納され ます. 
下位 アドレスから， 上位 方向へ むかって 使用し ます. 

• (a 2 〜a 3 ) 未使用 配列 データ ユリアです. fre(3) 関数で この 大きさ を 知る ことができます. 

1 つの 数値 型 配列 変数の 大きさ は 最大 64K バイ ト です. 
® [mo-ho] 「機械語 プログラム セグメント」 に 使用し ます. 
この 領域 は， BASIC システム によって 干渉され ません. 機械語 プログラム を 展開す るた めの エリ 
ァ です. 

• この m 番地 は， clear 命令 第 2 パラメ 一タ によって 定義し ます. 下位 4 ビッ トを 除いて 指定し 
ます. 

clear, m 

• (O-mJ 機械語 プログラムで 使用して いる エリアです. 下位 ァ ドレスから 上位 方向へ 使用 
します. 

• (^^〜の？） 機械語 プログラムの 未使用 エリアです. 

メ モ リ の 使用 状況 は fre 関数 を 使って 知る ことができます. 
fre(0) = 未使用 シンボル テ一 ブルエ リア ひ。） (s 2 -s 3 ) 
fre(l) = 未使用 テキスト エリア （fj (t 4 -t 5 ) 
fre(2)=f 0 + fi 

fre(3) = 未使用 配列 データ 二 リア （f 3 ) (a 2 -a 3 ) 

メ モ リ 領域の 配分 • 確保の ために， clear 文 を 使います. メモリ マツ プと clear 命令の パ 
ラ メータとの 関係 を 示します. 

clear [<p.>], [く p 2 〉], [く p 3 〉], [<p 4 >] 
P. ダミー パラメータです. 省略して かまいません. 
p 2 BASIC インタプリタが 使用す る 上限 値 （m) 

P3 データ スタ ッ クの 大きさ （c 3 ) 

P4 配列 データ セグメントの 大きさ （C 4 ) 
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第 23 章 

N 88 -BASIC (86) が 扱 う デー タ の 内部 形式 



ここで は.， BASIC プロ グラム 屮の 変数が メ モ リ I. で どのよ うに i^Ji されて いるか を 説明し ます 
(1) 変数の 型 



汴 1 型宜 S 文がない とき は defsng が 実行され たものと して 処理され る. 
注 2 変数で ゆ 'ヶヌ 'を しないと ゆ^, す 文で 指定した ゆになる. 



変数の 型 


数値 部分の メモリ 数 


型肓ィ 文 ffl 


型 宣言 文字 tt2 


変数 名の 例 


幣 数 型 


2 バイ ト 


defint 


% 


AB% 


や 精度 実数 型 


4 バイト 


defsng 




AB, AB ！ 


倍精度 実数 型 


8 バイト 


defdbl 




AB# 


文 卞 型 


ス ト リ ング ディ スク リブ タ 
4 バイト 


defstr 


$ 


AB$ 



(2) メモリ 表現 
(a) 





メ モ リ 表現形式 



変数の や 
1 




1 バイ ト 町^^ 
下位 ァ ドレス 



2 バイ ト 
I'. 位ァ ドレ ス 



変数 名 

すべての 

型に 共通, 















牛 



^义卞 を 除いた 残りの 変数お （町 変^) 偶数 パイ トに 湖お 
(変数^の はさ） 一 1 
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(例） 変数 名 ABCDEFG% 

06 42 43 44 45 46 

T 

頒义ひ 'を 除いた 変 
文ネ数 を 偶数 個に』 
変数 名の 文 ひ: 数 一 1 

② データ ぶ现 



47 




します 



下位 ァ ド レ ス 



上位 ァ ド レ ス 




： ！ ： ！ 









15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1 0 

T 

符号 ビッ ト （0 が 正数， 1 が 負数） 



^数の ぶ现 範リ H 16 進数 7FFF〜8000( 2 の 補数^^) 

10 進数 32767 〜一 32768 

2 の 補数ぶ^ でぶ わします. 



0 0 0 0 



FFFF 
FFFE 



0 



一 1 

一 2 



(b) ^粘度' 火 数せ 変数 
① メモリぶ 現 形式 




1 バイ ト 可変^ 
下位 ァ ド レ ス 



4 バイ 卜 

上位 ァ ドレス 



… 2 1 

T T 

2 1 

o o 

• • • 

o o 

o o 
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56239： N M -BASIC(86) が 扱う データの 内部 形式 





データ ぶ％ 



下位 ァ ドレス 上位 ァ ドレス 





： b 2 


； b 3 


； b 4 









b 3 





( ： 


L . 


b 


1 



23 22 2120 1918 17 16 



10 98 7 6 5 4 3 2 1 0 



7 6 5 4 3 2 1 0 



乂 



仮数部の 符号 ビッ ト 



仮 数 部 （24 ビッ ト ） 



指数部 （ 8 ビット） 



0 
1 



正の 数 
負の 数 



(小数 部 は 23 ビ 



い 



ン 




仮数部 は 24 ビッ ト からな り， 内 1 ビッ トは符 ひぶ 示， 残り 23 ビッ トが 小数 部 をぶ わし ま 
す. 

指数部 は 8 ビットから なり， そのぶ 現 形式 は 16 進数で， （81) 16 を 0 とし， （82)i 6 を 1, 

(80 ルをー 1 として 表現して います. (FF) W は 126, (01) 16 は 一 128 です. 
(00) 16 は 仮数部の 如何に かかわらず， この 値 を 0 とします. 



絶対値の 最大値， 最小値 は， 次のようになります 
最大値 = 1.1 レ "llx 

23 個 



最小値 =1.00〜00x 2 气 • 

23 個 



-， (81 



16 



FF 



1 2 6 



5 



0 2 
0 1 
0 0 



-12 7 
-12 8 

この 数値 を 0 にす る. 



2 •• 



E 

F 



2 

8 



1 1 着警暑 



8 



8 
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(c) 倍精度 実数, 変数 

① メモリ^ tJi 形 人 



倾丄の や 



08 



^ 数 お 




デ 



b 



b 



4 




1 バイ 卜 
下位 ァ ド レ ス 



町 変お 



8 バイ ト 



上位 ァ ドレ ス 



データ &現 



—下位 ァ ド レ ス 卜. 位 ァ ド レ ス— 





b2 b に 


b 4 






b; 





ff 1 ■ — ■ — 1 

b 7 


b 6 


b 5 


b 4 


b 3 


b 2 


b, 




55 



48 47 40 39 32 31 24 23 16 15 8 7 0 



7 0 



、 



t 仮数部 （56 ビッ ト ） 

仮数部の 符兮 ビット (小数 部 は 55 ビツ 




指数部 

( 8 ビ ッ 




仮数^ は 56 ビッ 卜から なり， 内 1 ビッ トは符 ひぶ^, 残り 55 ビッ トが 小数郃 をぶ わし ま 
す. 

^数郃 は 8 ビッ ト からな り， 

絶対 軌 のお 人 値， A4 小 値に ついても, (b) と I ぼ J 様に^ 現で きます, 精度が よくなります 




(d) 义卞ゅ 変数 
① メモリぶ 現 形式 



変数の 型 
i 



03 




変 


数 


名 


ストリング ディスクリプタ 

WM'A b 2 ； b 3 ！ b 4 










'V v ' 



1 バイト 可変長 4 バイ ト 

—下位 ァ ドレス 上位 ァ ド レス— 
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第 23 章 N M -BASIC(86) が 扱う データの 内部 形式 




データ 表現 



下位 ァ ドレ ス 



上位 ァ ドレ ス 





b :i 


b4 



























セ グメン 卜べ一 スァ ドレ ス 






文卞列 の^さ 



I) 口 ケ一 

シ ヨン コ 

一 ド 

文卞 列が 格枘 されて いる セ 

グメン ト を [ズ: 分して います。 

00 …… シンボル テ一 ブルセ グメン ト 




ァ ドレ スの ァ ドレ スの 

h 位ビッ ト 下位 ビ •/ ト 



19 



た' r- 列が 格納され ている 番地 
(セ グメン ト内ァ ドレ ス） 



0 



02 
04 



(スト リン グ格枘 エリア） 
テキス トセ グメン ト 

I/O フ アイ ル バッファ （テキス トセ グメン 
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付録 



付録. A キャラクタ コード 表 



6 7 8 





o 


1 

1 


2 


3 


4. 


5 


6 


7 


o 




し 




0 


@ 

^^^^ 


P 

響 




D 


1 

罾 


n 


D, 

1 


I 




A 

ぎ i 


0 


a 


q 

1 


2 


A 


D 2 


精 


2 


B 


R 

■ ， 


b 


r 

零 I 


3 


E y 

A 


D 3 




3 


c 


s 


c 


s 


4- 


1 


D 4 


$ 


4 


D 


丁 

響 


d 


t 


5 


U 


N K 


% 


5 


E 


u 


e 


u 






Sm 
■ ， 




6 


F 

響 


V 


f 

響 


v 


7 


B. 

し 




/ 


7 


G 


w 


a 


w 


8 


B q 


Cm 

1 、 


( 


8 


H 




h 


x 


Q 


1 


E M 

琴^ f 響 


) 


9 




Y 


攀 

1 

冒 


v 


A 




S B 




• 


J 


z 


j 


Z 








+ 




K 






k 




C 


C L 






< 


し 


¥ 


1 




D 










M 






m 


I 


E 




T 




> 


N 


A 


n 




F 




1 




？ 

• 


|o 




0 


DEL 





はや I'l (ス へ一 ス） コード を^し ます. 
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付録. B 日本語 コード 表 （Jis 第一 水準お よび 第二 水準 漢字 コ— ド表は 「ハ —ドウ 

マニュアル」 に 記載され ております） 

文字列と して 扱える 半角 文字 一覧表 （テキス ト 1 由 にぶ 小で きる 丫ィり 数 卞） 





0 


1 

■ 


2 


3 


4 


5 


6 


7 

■ 


8 


9 


A 


B 


C 


D E F 


0 0 2 0 


® 






# 


$ 


% 






( 


) 


* 


+ 






0 0 3 0 


0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


• 
• 




< 


= > ？ 


0 0 4 0 


@ 


A 

乂 ^ 


B 


C 


D 


E 


F 

丄 


G 


H 

上丄 


I 

丄 


j 

リ 


K 




M N 〇 


0 0 5 0 


P 


Q 


R 


S 


T 


U 


V 


W 


X 


Y 


Z 


[ 


¥ 


] ^ 一 


0 0 6 0 




a 


b 


c 


d 


e 


f 




h 


1 


j 


k 


1 


m n o 


0 0 7 0 


P 


q 


r 


S 


t 


u 


V 


w 


X 


y 


z 


{ 




} 〜 


00A0 




c 


r 


J 






ヲ 


ァ 


ィ 


ク 




才 
サ 


ャ 

シ 


ュ 3 ヅ 


00B0 




ァ 


ィ 


ク 


ェ 


ォ 


力 


キ 


ク 


ケ 




スセソ 


0 0 C 0 


タ 


チ 


ッ 


テ 


ト 


ナ 




ヌ 


ネ 


ノ 


ノヽ 


ヒ 


フ 


へホマ 


0 0 D 0 


、 
、 


ム 


メ 


モ 


ャ 


ュ 


3 


ラ 


V 


ノレ 


レ 




フ 


ン 、、 ° 



m^m @は や i'i (ス、 —ス） コード を 小し ます. 

、f-/ り文卞 は プリ ン タで 印 ひ： する こと はでき ません. 



グラ フ ィ ッ ク 画面に 表示で きる 半角 文字 一覧表 





0 


1 


2 


3 | 


4 


5 


广 

6 


7 | 


8 


9 


A 


B 


1 八 

]C 


A ^\ ^\ A 

0020 




• 

1 


it 


t i 


$ 


% 


& 




1 ( 


) 


* 


+ 




^\ ^\ ^\ ^\ 

0030 


0 


1 


2 


3 i 


4 


产 

5 


6 


7 1 


8 


9 






ぐ 


0040 




A 

A 


B 


C i 


D 


E 


F 


G | 


H 


I 


J 


K 


し 


^ ^\ 

0050 


p 


Q 


R 


s 


i T 


響 

ひ 


曾 W 

V 


W V V | 

W 1 


X 


Y 


z 


r 

[ 


[¥ 


^\ ^ ^\ 

0060 




a 


b 


c 


， 

1 d 


e 


产 

f 




• 


1 


J 


* 

k 


1 


^\ ^\ 

0070 


p 


Q 


r 


s 


t 


u 


V 


w 1 


1 X 


y 


z 


1 


1 i 


0080 




o 


r 
1 


j i 




• 


一 

を 


あ 1 


1 i 、 


i 


之 


お 


1 t に 

■ や 


へ/ % ^\ 

0090 


— 


め 


i 、 
v ゝ 


つ 


i ザ 

■ ん 


七、 
わ 


ん 
か 


e 1 




(T 


、 




1 i 

し 


八 八 A t\ 

00A0 




o 


r 


J 






ブ 


ァ 1 


1 ィ 


ゥ 


ェ 


す 


l ャ 


/> r\ 

00B0 




ァ 




w 


I ェ 


ォ 


• 

力 


レ 1 

キ 1 


7 


ゲ 




サ 


1 シ 


ooco 


タ 


チ 


ッ 


テ 


！ 卜 


ナ 




ヌ 1 


| ネ 


ノ 


ノ ヽ 


ヒ 


1 フ 


00D0 


、 


厶 


メ 


モ 


I ャ 


ュ 


3 


ラ | 


I リ 


ル 


レ 




1 つ 


00E0 


た 


ち 




て 


！ と 


な 


に 


ぬ i 


1 ね 


の 


は 


ひ 


か 


00F0 


み 


む 


め 


も 


；ゃ 


ゆ 


よ 


ら 


リ 


る 


れ 


ろ 


！ゎ 




0 


1 


2 


3 


！ 4 


5 


6 


7 ！ 


！ 8 


9 


A 


B 


!c 



はや n (ス へ一 ス） コード を 示します. 



グラフ ィ ック 画面に 表示で きる 1/4 角 文字 一覧表 





0 


崎 

1 


2 


3 


； 4 


5 


6 


7 


| 8 


9 


A 


B ] 


c 


D 


E 


F 


0100 










', ト: T 


ト 


Ak 


B し 






し F 




しし 




s() 


si 


0110 


D ト: 


冊 

1)1 












ト: B 


'し、 




SB 












0120 










― 

, $ 


% 


& 




|( 


) 




+ 1 




― 


• 


1 


0130 


0 


1 


2 


3 


！ 4 


5 


6 


7 


1 8 


9 


* 


; 1 


1, < 


_ 


> 




0140 


@ 


A 


B 


C 


[ D 


E 


F 


G 


H 


I 


j 


K | 


1 L 


M 


N 


0 


U10U 


P 




R 


c 




T T 

u 


V 


W 


Y 


V 

I 


7 
L 


r 1 
し | 


V 


1 
J 


A 
l\ 




0160 




a 


b 


C 


| d 


e 


f 




] h 


i 


j 


k 1 


1 


m 


n 


0 


0170 


P 


q 


r 


s 


1 t 


u 


V 


W 


X 


y 


Z 


1 


1 ' 


i 


へ 一 


DEL 


0180 
































+ 


0190 






「 

r 




















1 r 


ヽ 


、 


ノ 


01A0 






J 


| 、 


* 


ヲ 


T 


1 < 


ゥ 


X 


す 1 


1 r 


ュ 




ッ 


01B0 




^^^^^^ 

ァ 


ィ 


ゥ 1 


1 ェ 


ォ 


力 


キ 


] ク 


ケ 




サ 1 


1 シ 


ス 


セ 


ゾ 


01C0 


タ 


チ 


ッ 


テ 


1 h 


ナ 




ヌ 


] ネ 


ノ 


/ ヽ 


ヒ | 


フ 


へ 


ホ 


マ 


01D0 


、 
、 
、 


ム 


メ 


モ 1 


l ャ 


二 




ラ 


] つ 


ル 


レ 




フ 


ン 


、、 


o 


01E0 








H | 










；拳 


零 


♦ 






〇 


/ 


\ 


01F0 


X 


円 


年 


月 i 


曰 


時 


分 


杪 
















DEL 




0 


l 


2 


3 


！ 4 


5 


6 


7 


;8 


9 


A 


B ！ 


c 


D 


E 


F 




は 空白 （スペース） コード を 示します. 
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付録 



付録. c キー センス 



BASIC の INP 関数 を 使用し， キー ボ一 ドの キーの 押下 状態 を センスす る ことができます. 

キ— センスの ための ボ一 トァ ドレス は EO〜EC で， ボート ァ ドレスと キーの 対応 関係 は 次の 通り 



です. 
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10 PRINT HEX$ (INP(&HE3)) 
20 GO TO 10 

を 実行して 「FFJ が 表示され たら H〜0 の キー は 押されて いませ 
ん. もし 「FE」 が 表示され ていれば 日が， 「F7」 が 表示され ていれ 

ば K が 押されて いる ことになります. 

(FF) I6 = (11111111) 2 …… 押されて いない 

(FE) ぱ =(11111110) 2 …… H の キーが 押されて いる 

(FD)i6=(11111101)2 …… I の キーが 押されて いる 
(FB)i6=(11111011) 2 …… J ひ 
(F 7) 16 =(11110111) 2 …… K " 
(EF) 16 =(11101111) 2 …… L " 
(DF) l6 =(11011111) 2 …… M " 

(BF)is=(10111111)2 …… N " 
(7 F),6=(01111111) 2 …… 0 " 
2 個の キーが M 時に 押されて いると き は， 上記 以外の 値に な り ま 

す. 例えば I と M が 押されて いれば， （11011101) 2 = (DD) I6 が 得ら 

れ ます. 



付録 



付録 D 数値 演算 プロセッサの 使用 



数値 演算 プロセッサ は 浮動小数点 データに よる 演算 を 高速 化する ための 付加 プロセッサです. 
数値 演算 プロセッサが 本体に 実装され ている 場合， 所定の メ モリス ィ ツチ を 設定す る ことによ 

り， BASIC の 数学 関数の 実行 速度 を 速める ことができます. 

1 • 数値 演算 プロセッサの 実装 

「ハードウェア マニュアル」 を 御 参照 下さい. 

2 . メモ リス イツ チの 設定 

メモリ スィッチ SW3 2 < ビット： ON 

メモリ スィッチの 設定 は 「switch.n88」 ユー ティ リ ティ を 使用し 簡単に 行う ことができます. 「s- 
witch.n88j ュ 一ティ リ ティの 使用方法に ついては 「第 ほ 章 システム ディスクに 格納され ている 
ュ 一ティ リ ティ プログラム」 を 御 参照 下さい. 

3. 数値 演算 プロセッサの 効果 

BASIC システム において は 次に ポす 数学 関数 あるいは 演算 処理が 高速 化されます. 
SIN, COS. TAN, ATN, EXP, SQR. べき 乗 演算 



£ 意 下さし 




* 




索 



〈ァ〉 

アセンブル 193 

アナログ RGB 対応 ディスプレイ 10 

くィ〉 

色の しくみ 103 

ィ ン タフ エース 

GP IBCIEEE 488) インタフェース …… 267,364 
RS-232C インタフェース 117,267 

くゥ〉 

ウイ ン ドウ 87 

ウォーム リスター ト 7 

〈ェ〉 

エディット メモ リ 196 

く才〉 

ォ— トス ター ト 6,168,211 

ォ リ ジナ ルス ク リ 一 ン 座標 88 

〈力〉 

学習 機能 52 

拡張 

拡張 画面 ハー ド コビ— 12,110,366 

拡張 機能 267 

拡張 グラフ ィ ッ ク モー ド 9,98 

拡張 ROM 364 

カセッ ト テープ 121 

画面 

拡張 画面 ハー ドコ ビー 12,110,366 

画面 ハー ドコ ビ— 12,109 

カラー 画面 ハード コビ一 110 

グラフ ィ ッ ク 画面 77 

グラフ ィ ック 画面の 座標系 87 

グラフ ィ ッ ク 画面の モー ド 77 



弓 



テキス ト 画面 72 

テキス ト 画面の カラー 指定 75 

カラー 

カラ一 画面 ハードコピー 110,365 

カラー 指定 98,101,102 

カラ一 モー ド 81 

テキス ト 画面の カラ一 指定 75 

漢字の 変換 41 

〈キ〉 

キー 

キーの 配置 17 

キー ボー ド 17,120 

ファンク ショ ン キー 74 

機械語 プログラムの 作り方 259 

機能 

学習 機能 52 

辞書の 先 読み 機能 52 

モデム -NCU 内蔵 電話機 制御機 能 15 , 267 

サウンド 制御機 能 311 

基本 グラフ ィ ッ クモ一 ド 9,81,98 

逆 アセンブル 197 

〈ク〉 

クラ フィ ック 

拡張 グラフ ィ ッ ク モー ド 81,98 

基本 グラフ ィ ック モード 81,98 

グラフ ィ ックス 87 

グラフ ィ ッ ク 画面 77 

グラフ ィ ック 画面の 座標系 87 

グラフ ィ ッ ク 画面の モー ド 77 

クラスタ 156 

く 3> 

高 分解能 カラー モー ド 77,80 

高 分解能 白黒 モー ド 77,80 

固定 ディ スク 132 
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固定 ディ スク 障害 ボリ ュ一 ム • ファイル 復 IH 処理 
219 

固定 ディ 入ク 退避/復旧 処理 221 
固定 ディ スク ファイル ディ レク ト リ 表示 プロ グラ 

ム 220 

固定 ディ スク ボリ ユー ム 初期化 218 

固定 ディスク 優先 指定 365 

〈サ〉 

サゥン ド 267,364 

サゥン ド 制御機 能 311 

〈シ〉 

シーケンシャル ファイル 143,144 

シー ケンシ ヤノ レフ アイ ノレ アクセス 144 

辞 身 

辞書の 切り換え 50 
辞 害の 先 読み 機能 52 

辞害フ アイ ル 66,216 

辞書 ファイルの ドライブ 番兮 216 

文節 辞書 ファイルの 保守 231 

システム ディ スク からの、'/: h げ 3 

〈ス〉 

スィッチ 

セット スィッチ 200 

ディ ッ プスィ ツチ 359 

メモリ スィ ツチの 設定 226 

数値 演算 プロセッサ 363 

スクリーン 120 

スク リー ン エディ タ 23 

スク リーン ゆ: 標 90 

ス クロ ール 73 

ス ト ッ プビッ ト長 172,176 

スペシャル ESC シーケンス 183 

〈セ〉 

制御 

フ 口 —制御 173 

モデム- NCU 内蔵^^ 機 制御機 能 …は, 267 



サゥン ド 制御機 能 311 

GP IBCIEEE 488) イン タフ ヱ一 ス 制御機 能 

267 

RS 232C イン タフ ヱ一 ス （ 2 1 口】 線 / 3 回線） 制 
御 機能 267 

隱 373 

整数 型 変数 373 
全二重 モ— ド 171 

〈タ〉 

タ ― ミ ナ ルモ一 ド 171 

タ イリ ング 106 

単語 削除 51 

単精度 実数 373 

単精度 実数 変数 374 

ダンプ • ディスク 203 

ダンプ ，メモリ 195 

単文 節 変換 41 
単文 節 変換 入力 方式 11,27,30,215 

端末装置 171 

くチ〉 

中間色 98 

ぐ：/〉 

通信 方式 172,177,361 

〈テ〉 

ディスク 

固定 ディ スク 132,135 

固定 ディ スク からの 立 上げ 5 

固定 ディ スク 障害 ボリ ユー ム • ファイル 復旧 
219 

固定 ディ ス ク 退避/復旧 処理 221 

固定 ディ スクフ アイ ルディ レクト リ 表示 プロ グ 

ラム 220 

固定 ディ スク ボリ ュ一ム 初期化 218 

システム ディ ス ク からの 立 上げ 3 

ダンプ ，ディスク 203 

ディスク 131 



ディ スクの 構造 



フロッピ イデ イス クのバ ック アツ プ 



ライ ト 'ディスク 

リード 'ディスク 



ディ ッ プスィ 

ディレクトリ 



ソ 



ータの 内部 形式 



153 
209 
204 
203 
359 
156 
373 



データ ビッ ト長 

テキス ト 
テキス ト 画面 



172,176,361 



テキス ト 画面の カラー 指定 



72 
75 



テスト • メモリ 



デバイス 名 
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